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Sammanfattning

| takt med att varlden digitaliseras férandras manniskans satt att lara. Gamification ar ett
begrepp som blivit vélkant under de senaste aren och anvéands idag inom olika
utbildningsmiljder. En implementation av gamification innebar att spelupplevelser anvénds
for att forbattra en icke-speltjanst och for att skapa storre varde for anvandaren av tjansten
(Bitrian et al., 2021). Manga studier pavisar de positiva effekterna som anvandandet av
gamification medfdr, men betydligt farre redogoér for de negativa konsekvenserna. Denna
studie fokuserar pa de negativa effekter som framkommer i samband med anvandandet av
gamifierade inlarningsapplikationer och syftar till att utbka medvetenheten kring dessa
effekter samt de gamification-element som bidrar till de negativa effekterna. For att kunna
gora detta identifierar studien hur anvandare paverkas negativt av gamification-element
genom en kvalitativ datainsamling bestaende av intervjuer, dar resultatet av intervjuerna
sedan jamfors med tidigare forskning som gjorts inom amnesomradet. Resultatet visar att
flertalet gamification-element paverkar anvandaren av inlarningsapplikationer negativt
genom upplevd hoppldshet, 16jlighet, frustration, kontraproduktivitet, stress, nedstamdhet,
neutralitet och negativ paverkan pa motivation. Kontraproduktivitet, frustration, hopploshet,
neutralitet och stress var de effekter som férekom i samband med flest gamification-element.
Utover det framkom negativa effekter i form av upplevda etiska dilemman och upplevt behov
av forbattringspotential av gamifiering. De gamification-element som utifran studien ar
forekommande i flest negativa sammanhang &r streak, leaderboards, achievements och hearts.



Centrala begrepp

Gamification - anvandandet av gamification-element i icke-spel sammanhang (Deterding et
al., 2011). Syftet med gamification &r att genom gamification-element motivera anvandaren
av en tjanst &ven nar denna inte kanner sig motiverad av sig sjalv (Andrade et al., 2016).

Gamification-element - element som &r typiska inom spel och som kan hittas inom de flesta
spelen och som har en betydande roll i spelet (Almeida et al., 2021). Exempel pa
gamification-element ar leaderboards, badges och poang (Toda et al., 2017).

Inlarningsapplikation - en applikation ar ett tillampningsprogram som avser anvandas for
ett visst utforande inom dndamalsenligt arbete (Nationalencyklopedin, u.d-a). | denna studie
talas om applikation i form av tillampningsprogram fér mobila enheter som anvéands i
utbildningssyfte, vilket formuleras som inlarningsapplikation.

Duolingo - en sprakinlarningsplattform med malet att géra utbildning roligt, gratis och
tillgangligt for alla (Duolingo, 2020).

Gamifierat system - ett bredare begrepp for olika informationssystem, vilket &r system som
behandlar information (Nationalencyklopedin, u.a-b), dar gamification appliceras.
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1. Inledning

1.1 Bakgrund

Gamification blev under 2010 ett erké&nt begrepp som nu anvands over hela varlden och
under de senaste aren har anvandningen av detta begrepp blivit mycket populért (Huynh et
al., 2018). Deterding et al. (2011) definierar gamification med foljande citat: “Gamification
is the use of game design elements in non-game contexts”, vilket fritt 6versatt betyder:
Gamification &r anvandandet av gamification-element i icke-spelsammanhang. Almeida et al.
(2021) fortydligar gamification genom att definiera speldesign och speldesignelement.
Speldesign beskrivs som en process av att skapa innehall och regler i ett spel och att detta
gors pa ett tillfredsstallande satt genom att skapa mal som spelaren upplever som
motiverande att na samt regler att forhalla sig till nar meningsfulla beslut ska tas.
Speldesignelement forklaras som element som dr typiska inom spel och som kan hittas inom
de flesta spel och som har en betydande roll i spelet. | denna studie kommer termen
gamification-element anvéandas i stéllet for den svenska Oversattningen speldesignelement.
Triantoro et al. (2020) klargor att gamification paverkar en anvandares upplevelse genom att
gamification-element adderas for att utforma mer spannande informationssystem, vilket kar
anvandarens uppmarksamhet och gladje. Detta leder for anvandaren till en forbattrad
interaktion med systemet. Bitrian et al. (2021) forklarar att detta sker genom att de
grundlaggande psykologiska behoven kompetens, autonomi och slaktskap hos anvéandaren
tillgodoses genom de olika gamification-elementen. Andrade et al. (2016) forklarar att
gamification ofta kommer med |6ften om att 6ka engagemang och motivation, vilket kan ses
som en férandring av ménskliga beteenden. Almeida et al. (2021) poéngterar att i och med att
gamification syftar till att &ndra ménniskors beteende och tankande krévs det kunskap om
maéanniskors psykologi for att kunna utveckla gamifierade system.

Gamification anvands till en hog grad inom utbildning och andra omraden och dess totala
marknad berédknas enligt Almeida et al. (2021) 6ka med 30% under 20192025 till ett varde
av $32 biljoner ar 2025. Behovet av gamifierade system ar saledes hogt och dven behovet av
kunskap kring hur dessa system ska utformas. Almeida et al. (2021) papekar att det kréavs
kunskap om speldesignmekanik samt hur detta implementeras i miljoer dar fokus inte &r spel.
Toda et al. (2017) fastslar aven att det kravs en korrekt implementation och design av
gamification-element for att anvandandet av gamification ska resultera i positiva effekter for
anvandaren. Om gamifierade system inte utvecklas pa ratt satt kan resultatet i varsta fall bli
kontraproduktivt, vilket kan leda till allvarliga konsekvenser nar tekniken implementeras
inom utbildning (Almeida et al., 2021).

Dunkels och Lindgren (2014) beskriver gamifierat l&rande som en metod for att 6ka larande
och forenkla inlarning genom visualisering av komplicerade delar av en utbildning. Just
utbildning ar enligt Andrade et al. (2016) ett stort forskningsomrade for implementation av
gamification. Bitrian et al. (2021) namner ocksa att larande och gamification ar en vanlig
kombination. Da kombinationen &r vanligt forekommande kan man tanka sig att manga
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anvandare paverkas av implementationen av gamification inom utbildningsmiljoer och av
denna anledning bor omradet ses som viktigt att forska kring.

Manga studier pavisar de positiva effekterna som anvandandet av gamification medfér inom
utbildningsmiljder. Dunkels och Lindgren (2014) menar att gamification framjar entusiasm,
engagemang och malmedvetenhet, men poéangterar dock att gamifierat larande inte ska ersatta
vanlig undervisning utan bér anvandas som ett komplement. Aven Koivisto och Hamari
(2019) ser positiva aspekter med gamification inom utbildning dér dom genom sin studie
hévdar att gamification kan vara lampligt for inlarning och utbildning, men att ett fortiépande
engagemang kravs for att fa langvariga resultat. Lo och Hew (2018) undersokte i en studie
bland annat hur resultatet av en utbildning paverkades vid implementering av gamification i
jamforelse med traditionell utbildning. Aven har pavisades positiva resultat i form av
motivation och engagemang samt Okat intresse. Det den gamifierade utbildningen dock inte
kunde erbjuda var fysisk interaktion som enligt studien gav storst effekt pa prestation och
engagemang. Hamari et al. (2014) konstaterar i sin studie att de flesta positiva effekter endast
ar delvis positiva, vilket resultatet av de tidigare ndmnda exemplen ovan kring positiva
effekter ocksé pavisar. Aven om mycket forskning visar pé positiva effekter, visar dven
undersokningar enligt Andrade et al. (2016) att de fordelar som gamification medfor bestar
av ovantade biverkningar snarare an resultat av val genomténkt design.

Almeida et al. (2021) papekar att det finns mer forskning kring positiva effekter av
gamification &n forskning kring de negativa effekterna som gamification kan medftra och
denna forskningslucka &r nagot som Hyrynsalmi et al. (2017) ocksa papekar. I likhet med
detta talar Toda et al. (2017) om att det finns manga studier som studerar gamification inom
utbildningsomradet, men att det finns en lucka kring identifikation av de negativa effekterna
som gamification kan ha pa studenter. Detta ar nagot som aven Andrade et al. (2016)
faststéllt. Att det finns en begrénsad forskning kring negativa effekter av gamification &r ett
viktigt skal till att utfora fler studier kring gamification ur denna synvinkel. Utifran dessa
konstateranden klargors att forskning kring de negativa effekterna av gamification &r ett
omrade som &r i behov av att utredas och kompletteras.

| var studie kommer Duolingo anvandas som fall for att undersoka de negativa
konsekvenserna av anvandandet av gamification inom inl&rningsapplikationer. Duolingo ar
en av alla tjanster som anvénder sig av gamification (Almeida et al., 2021). Enligt Shortt et
al. (2021) ar Duolingo en av de mest populdra och en av de mest gamifierade
sprakinlarningsapplikationerna pa marknaden. Applikationen har éver 100 miljoner
nedladdningar pa Google Play och placerar sig dar som nummer tva pa listan 6ver bésta
appar inom utbildning (Google Play, 2021). Duolingo &r en sprakinlarningsplattform med
malet att gora uthildning roligt, gratis och tillgangligt for alla (Duolingo, 2020). Huynh et al.
(2018) forklarar att applikationen anvander sig av flera gamification-element for att uppfylla
olika syften. For att uppmuntra anvandare att slutfora uppgifter ger applikationen en beldning
i form av till exempel certifikat, mérken (badges), troféer, ranking eller titlar och for att
stimulera anvéndarna till ett dagligt anvandande av applikationen kan anvéndaren samla
streaks. Eftersom applikationen ur ett anvandarperspektiv syftar till att utbilda samtidigt som
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den har en hog implementering av gamification samt att applikationen har en stor méngd
anvandare ses Duolingo som en bra representant for inlarningsapplikationer i denna studie.

Da tidigare namnda studier konstaterar att det finns en forskningslucka kring de negativa
aspekterna kring gamification ar detta ett viktigt omrade for ytterligare forskning. Att
presentera negativa konsekvenser med anvandandet av en gamifierad inlarningsapplikation
ger ett bidrag till utvecklandet av gamifierade l6sningar i form av forstaelse for de eventuella
konsekvenserna gamification kan medfora. Utvecklare kan med detta bidrag fa mer insikt i de
negativa konsekvenserna av gamification baserat pa konkreta exempel fran anvandare av en
gamifierad inlarningsapplikation som Duolingo.

1.2 Syfte och forskningsfraga

Syftet med denna studie ar att utoka kunskapen och medvetenheten som finns kring de
negativa aspekterna av gamification. Genom att sammanfatta de negativa effekterna som
gamification kan ha for anvandarna av gamifierade inlarningsapplikationer kan uppsatsen
bidra till en storre forstaelse for forekommande konsekvenser vid implementering av
gamification. For att identifiera mojliga negativa effekter avser studien att besvara féljande
forskningsfraga:

- Hur paverkas anvandare negativt av gamification-element i inlarningsapplikationer?

For att ytterligare tydliggora vilka gamification-element som skapar de negativa effekterna
avser studien dven att besvara foljande underfraga:

- Vilka gamification-element bidrar till de negativa effekterna?

1.3 Avgransning

Studien syftar till att undersoka hur anvéndningen av gamification-element inom
inlarningsapplikationer paverkar anvandaren. Inlarningsapplikationer finns i manga olika
varianter, men eftersom vi i denna studie &r intresserade av att undersdka under vilka kontext
gamification-elementen paverkar anvandaren sa anses en fallstudie passande for att observera
detta. | studien kommer sprakinlarningsapplikationen Duolingo att undersokas. Resultatet av
studien anses kunna vara till hjalp vid implementering inom inl&rningsapplikationer av
samma eller liknande gamification-element som tas upp i studien.



2. Tidigare forskning om konsekvenser av gamification

Det finns ett flertal studier som har utforts for att undersoka hur gamification anvénds och
vilka effekter gamification har pa anvandare. | detta avsnitt kommer ett urval av relevanta
studier presenteras. Bakgrunden till urvalet presenteras narmare i avsnitt 3.3. Ett flertal av de
utvalda studierna ar litteraturstudier som kartlagger bade positiva och negativa aspekter med
gamification. Aven om var studie fokuserar pa de negativa effekterna som gamification kan
medfora redogors ocksa for de positiva effekterna da samma gamification-element kan
upplevas som bade positiva och negativa. Detta &r vasentligt eftersom kunskap kring att ett
element medfor negativa effekter inte direkt ska leda till att man avstar fran att implementera
elementet om elementet dven kan medféra positiva effekter. De foljande studierna talar
utéver negativa effekter om negativa aspekter, konsekvenser, utfall, samt negativ paverkan,
vilket i var studie tolkats som synonymer till negativa effekter.

2.1 Forskning kring gamification-element inom olika anvandningsomraden

En systematisk litteraturstudie kring gamification har utforts av Hyrynsalmi et al. (2017) dar
fokus ligger pa skadlig och omoralisk anvandning av gamification. | studien pavisas mojliga
problem med och konsekvenser av gamification och genom studien faststaller Hyrynsalmi et
al. (2017) att det finns en tydlig forskningslucka angdende den negativa paverkan av
gamification. | studien identifieras tva kategorier av negativa aspekter: begransande problem
och skadliga problem. Begransande problem tyder pa att en implementation av gamification
begransar en funktions potential. Hyrynsalmi et al. (2017) ger som exempel att anvéndaren
fokuserar pa spelet i stallet for sjalva uppgiften som det gamifierade systemet bor syfta till att
I6sa. Orsaken till detta problem kunde kopplas till misslyckad implementering av
gamification-element dér till exempel leaderboards inte reflekterade alla énskade uppgifter.
De skadliga problemen forklaras som skadliga och omoraliska konsekvenser av gamification
och detta var nagot som enligt Hyrynsalmi et al. (2017) undersoktes i fa av de granskade
studierna. Ett exempel pa dessa problem ar nar uppgifter i gamifierade system endast utfors
av anvandaren for att fa beloning. Nar detta sker ersatts den interna motivationen med en jakt
efter externa beléningar. De skadliga problemen beskrivs som komplexa och Hyrynsalmi et
al. (2017) papekar att det ar kring dessa den storsta forskningsluckan finns.

For att bidra till den ndmnda forskningsluckan kring negativa effekter av gamification som
bland annat Toda et al. (2017) identifierat utférde vederbdrande en systematisk
kartlaggningsstudie av, under utférande av studiens tid, existerande litteratur. Studien
identifierar vilka negativa utfall som relaterar till gamification i en utbildningskontext och
hur dessa utfall relaterar till varandra. Det vanligaste negativa utfallet som férekom var att
gamification skadade eller forhindrade inlarningsprocessen for vissa studenter. Detta var en
konsekvens av att vissa av de studerande inte forstod sig pa reglerna eller att studenterna inte
gillade att bli bestraffade, vilket resulterade i sénkt motivation. Vidare framkom att oénskade
konsekvenser aven uppstod nar gamifierade system bidrog till att anvéndare ogillade system,
som ocksa ledde till en kansla av sloseri med tid hos anvéandaren. Studien identifierade aven
att en 6verdriven tavlingsinriktning ledde till en s&énkning av motivation och att anvandare



over tid tappade intresse och motivation for de gamifierade applikationerna. De gamification-
element som Toda et al. (2017) identifierade som vanligast forekommande vid negativa utfall
var leaderboards, badges och poéng.

Aven Almeida et al. (2021) har pa grund av den tidigare namnda forskningsluckan genomfort
en studie for att kartlagga negativa effekter av gamification-element inom utbildnings- och
larosystem. Almeida et al. (2021) forklarar att man genom implementering av gamification
kan manipulera manniskors psykologi och att man pa grund av det kan forvanta sig att
gamification bidrar till negativa effekter. Den kartldggning Almeida et al. (2021) utfort
baseras pa 77 studier kring rapporterade odnskade effekter av gamification-element. | studien
kartlaggs relationen mellan gamification-element och identifierade negativa effekter. Studien
konstaterar att gamification kan bidra till att bibehalla kunskap hos anvandare och att ett
flertal gamification-element har en positiv effekt pa yttre motivation samt den inneboende
viljan att lara. Daremot papekar studien ocksa att de positiva effekterna oftast identifieras i
samband med att &ven negativa effekter urskiljs. Ett exempel som Almeida et al. (2021) tar
upp i studien dar gamification lett till negativa konsekvenser var nér ett system med
leaderboards infordes pa Disneyland resort hotel i Kalifornien. Syftet med gamification-
elementet var att det skulle 6ka medarbetarnas effektivitet, men implementationen ledde i
stéllet till en forsamrad arbetsmiljé med fler skador och en 6kad stress. Almeida et al. (2021)
beskriver detta som ett tydligt exempel pa att gamifierade system alltid ska vara frivilliga,
annars forloras en av de viktigaste funktionerna med gamification, vilket &r att det ska vara
roligt. Resultatet som Almeida et al. (2021) presenterar visar att de gamification-element som
mest frekvent férekommer i samband med oonskade effekter ar badges, tavlingar,
leaderboards och poang. De mest forekommande negativa effekterna som pavisades var
avsaknad av Onskad effekt, brist pa forstaelse, irrelevans, motivationsproblem och férsamrad
prestation. Ett etiskt dilemma som ocksa framkom var fuskande.

Andrade et al. (2016) papekar att det finns en kluvenhet utifran bade forskare och utbildares
perspektiv kring hur vida gamification kan orsaka beroende och skapa behov som férhindrar
kunskapsinlarningen. For att undersoka detta utférde Andrade et al. (2016) en studie som
resulterade i identifieringen av tre kategorier med negativa effekter, vilket var off-task
beteende, odnskad konkurrens och beroende. Andrade et al. (2016) talar om att ett huvudmal
med gamification dr att forsétta anvdndaren 1 ett flow” som gor att den blir sa pass
engagerad att den tappar uppfattningen om tid och rum. Detta &r vanligt forekommande inom
speldesign och studien papekar att ”flow” kan orsaka beroende. Andrade et al. (2016)
konstaterar ocksa att beroende kan skapas nér en anvandare upplever att andra ser vad den
gor. Detta kan framkallas genom exempelvis leaderboards, som i studien ndmns som ett av de
vanligaste gamification-elementen for att stimulera tavling, och delning av prestationer
(achievements). Det beroende som kan uppsta vid anvandningen av gamifierade system kan
leda till att anvandare spelar spelet for att fa beloningar och inte for att lara sig. Vidare
konstaterar Andrade et al. (2016) att anvandare som har en lag prestationsniva eller lag
sjalvformaga kan uppleva oonskad konkurrens genom topplistor. Syftet med topplistor ar att
framja konkurrens och kanslan av kompetens, men elementet kan leda till att anvéndare
ké&nner sig tvingade att tdvla med andra vilket blir en negativ effekt for kompetens, intresse



och engagemang. Off-task beteende kan enligt Andrade et al. (2016) uppsta nar gamification-
element inte har en koppling till utbildningsmalen. Ett exempel som Andrade et al. (2016)
beskriver ar chattforum dér anvéndarna upplever slaktskap, ett av de tre manskliga
grundlaggande behoven, som gor att anvandaren spenderar tid i det gamifierade systemet,
men som inte leder till utveckling av kunskap som &r det egentliga syftet utifran ett
anvandarperspektiv med det gamifierade systemet. Andrade et al. (2016) forklarar att
gamification och dess funktion vanligtvis bygger pa The Self Determination Theory, som star
for att manniskan har tre grundlaggande behov: kompetens, sléktskap och autonomi. Enligt
teorin kan en manniskas motivationsniva variera fran omotiverad till att vara motiverad av sig
sjalvt. Syftet med gamification &r att genom gamification-element motivera spelaren &ven nér
denna inte kanner sig motiverad av sig sjalv. Utdver de negativa effekter som fastslas i
studien nd&mner Andrade et al. (2016) snabb feedback i form av poéng, troféer, badges och
levels som de mest applicerade spelmekanikerna inom utbildningsmiljer.

| en studie utférd av Kwon och Ozpolat (2021) pavisas att gamification kan ha negativa
effekter pa elevers innehallskannedom i en kurs. Studien kom &ven fram till att elevers
uppfattning av kursen som dess anvandbarhet, tillfredsstéllelse och lekfullhet minskade ju
langre en elev interagerade med det gamifierade systemet. Enligt studien syntes en mojlighet
av att gamification till en borjan hade en positiv effekt pa eleverna, vilket resulterade i hogre
motivation och engagemang. Vidare pavisades dock att eleverna med tiden blev bekanta med
kursdesignen och da upplevdes uppgifterna lika obetydliga som i andra icke-gamifierade
kurser. Konsekvensen av att det tidigare upplevda nyhetsvéardet bleknade bort visades i form
av en forsamrad prestation av eleverna gallande uppgifter och prov. Ytterligare negativa
effekter som identifierades av Kwon och Ozpolat (2021) var att uppmuntran till konkurrens
och social jamforelse kan skada motivationen, vilket i sin tur kan leda till sémre prestation
och resultat. Element som poangsattning, leaderboards och badges papekas som utlgsande
faktorer till konkurrens och jamforelse.

2.2 Forskning kring gamification inom Duolingo

Shortt et al. (2021) har utfort en systematisk litteraturstudie som specifikt behandlar Duolingo
och anvéandandet av gamification, design, tillampning och pedagogik i applikationen. Av de
35 studier som undersoktes visades en mestadels positiv korrelation mellan anvandandet av
Duolingo och prestanda for andrasprak. Flera av de undersokta studierna visade ett resultat av
en Okad akademisk prestation av engelska genom forbattrad vokabuldr, kommunikativ
formaga och lyssnande kompetens. | litteraturstudien framfor dock Shortt et al. (2021) kritik
mot de undersokta studierna dar det papekas att studierna innehaller ett for litet urval av
deltagare och att det inte tagits hansyn till externa faktorer som motivation, sprakbakgrund,
anvandandet av andra klassaktiviteter och demografi som kon och etnicitet. 1 och med detta
kan effektiviteten av Duolingo enligt Shortt et al. (2021) ifragasattas. Gallande gamification-
element inom Duolingo kom Shortt et al. (2021) fram till att vissa gamification-element
generellt upplevdes som positiva. Exempel pa dessa element &r badges och streak som
paverkar studenters motivation, gems/lingots som gor anvandarna engagerade i applikationen
samt experience points och leaderboards som skapar en gemenskapsorienterad
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inlarningsmiljo genom tavling. Aven om den gemenskapsorienterade inlarningsmiljon inte
utgick fran samarbete upplevde anvandarna detta som motiverande. UtGver elementen som
skapade positiva upplevelser framkom aven att anvandare uppskattade att fa feedback efter
utforda aktiviteter och misstag. En negativ effekt som Shortt et al. (2021) identifierade var
uttryckta bekymmer kring distraktioner Over att anvanda en mobiltelefon for inlarning.
Vidare upplevdes aktiviteter i applikationen som repetitiva och alltfor beroende av lyssnande
och lasande kunskaper i stéllet for skrivande och talande kunskaper. Nyttan av feedback
kritiserades ocksa som begransad i och med bristen pa grammatiska forklaringar och att det
var fa anvandare som kande till Duolingos egna forum.

Aven Huynh et al. (2018) har genomfort en studie kring Duolingo. Studien syftar till att finna
ett satt att mata effektivitet och underhallning av gamification-element for att sedan kunna
beddma och analysera effekterna av sarskilda gamification-element. Aven om studien inte
syftar till att identifiera negativa effekter av gamification framkommer dessa aspekter anda.
Huynh et al. (2018) fastslar i studien att anvandarens upplevda vérde av winning streak okar
for varje milstolpe och winning streak anses utveckla den vanliga inlarningsaktiviteten till en
serios spelaktivitet. Huynh et al. (2018) forklarar winning streak som ett satt att beldna flitiga
anvandare dar en hog winning streak ar en aterspegling av anvandarnas anstrangning. |
studien framkommer ocksa att marken (badges) har en god effekt for att uppmuntra nybdrjare
att uppna ny kunskap, men att ett frekvent erhallande av marken till slut anses trakigt enligt
anvandarna. Markens attraktivitet minskar saledes efter en viss period. Enligt Huynh et al.
(2018) sker ocksa en minskning av markens effekt nar anvandaren borjar intressera sig for
andra gamification-element. Att anvanda sig av winning streak hjalper Duolingo att bibehalla
anvéndarens intresse nar mérkets attraktivitet minskar, eftersom under tiden som anvéandaren
tappar intresset for marken okar i stallet anvandarens syn pa vardet av winning streak.
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3. Metod

3.1 Metodansats

Denna studie ar en fallstudie baserad pa tolkande kvalitativ forskning. Walsham (2006)
menar att tolkande fallstudier kan, vid ett korrekt utforande, bidra till kunskap om informatik
ur en bade teoretisk och praktisk synvinkel. Enligt Oates (2006) fokuserar man inom en
fallstudie pa en instans, som vidare kommer bendmnas som fall, av ett fenomen, exempelvis
ett informationssystem, som undersoks pa djupet genom en datainsamlingsmetod. Oates
(2006) forklarar ocksa att syftet med en fallstudie &r att fa mycket och detaljerad information
om fallet samt om dess relationer och processer. Var studie syftar till att undersoka
gamification inom inlarningsapplikationer och Duolingo &r det fall som kommer granskas.

Tolkande forskning innebdr enligt Trauth (2009) att utforska den djupare strukturen av ett
fenomen inom dess kulturella kontext genom att granska de subjektiva betydelser som
manniskor skapar. Walsham (2006) papekar att tolkande forskning och kvalitativ forskning
inte &r densamma, men att insamlad kvalitativ data kan ligga till grund for tolkande
forskning. Bryman (2012) forklarar kvalitativ forskning som en strategi dér det vid insamling
och analys av data mestadels laggs vikt vid ord snarare dn kvantifiering. P4 samma sétt
definierar Punch och Oancea (2014) kvalitativ forskning som en empirisk forskning dar data
inte ar i form av siffror. Oates (2006) talar om kvalitativ data som icke-numerisk data som
exempelvis ord, bilder och ljud som kan hittas i bland annat intervjuer, anteckningar,
dokument och webbsidor. Fallstudier n&mns som en metod som till storre del genererar
kvalitativ data, vilket dven var studie kommer resultera i. De datainsamlingsmetoder som
Bryman (2012) nd&mner som mest forknippade med kvalitativ forskning &r observationer,
intervjuer, fokusgrupper, sprakbaserad insamling av kvalitativ data sdsom diskursanalys och
samtalsanalys samt insamling och kvalitativ analys av texter och dokument. | var studie
kommer den kvalitativa datainsamlingen ske genom intervjuer och dessa intervjuer kommer
sedan att tolkas genom en kvalitativ analys.

3.2 Fallbeskrivning

Det fall som denna studie kommer studera for att utreda negativa konsekvenser av
gamification ar inlarningsapplikationen Duolingo. Detta avsnitt behandlar en beskrivning av
den aktuella applikationen.

3.2.1 Duolingo

Som tidigare namnt anvands Duolingo for sprakinlarning och applikationen syftar till att gora
inldrningen rolig, gratis och tillganglig for alla (Duolingo, 2020). Applikationen ar utformad
som ett spel med forklaringen att det ar lattare att lara sig nar det ar roligt (Duolingo, u.a.).
Effektiviteten av utformningen ar nagot som Duolingo sjéalva hanvisar till genom utford
forskning (Duolingo, 2020). Duolingo (u.a.) forklarar att lektionerna som anvéndare kan
genomfora i applikationen &r baserade pa verkliga mal dar kommunikationen som lars ut ska
kunna anvandas i verkliga situationer. Utveckling av ordforrad och kunskap kring grammatik
skapas genom &évningar dér anvandaren far lasa, lyssna, skriva och tala. Fraser som anvénds
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vid inlarningen kan bade vara verklighetstrogna, men kan ocksa besta av annorlunda
meningar som “din bjorn dricker 61”. Duolingo (u.a.) pastér sjdlva att fraserna dr minnesvérda
och pa sa satt blir roligare att lara sig och att ett ovantat innehall far anvandaren att fokusera
noga pa spraket de lar sig. Inlarningen bestar av implicit larande, alltsa samma typ av larande
som barn anvander sig av nar de som sma lar sig sitt forstasprak. Duolingo (u.d.) forklarar det
som att anvandaren sjalv upptacker monster i spraket i stallet for genom sprakregler. Explicit
larande anvands ocksa i applikationen genom att anvandaren kan ta del av tips och
forklaringar kring grammatik och uttal. Applikationen foresprakar ocksa ett varierat larande
genom att exponera anvéndaren for olika typer av inlarningsupplevelser.

3.2.2 Gamification-element inom Duolingo

Som tidigare forklarat av Huynh et al. (2018) anvénder sig Duolingo av flera olika
gamification-element. Resultatet fran denna studie kommer innehalla flertal gamification-
element som anvénds specifikt inom Duolingo. For att kunna ta del av resultatet krévs en
forstaelse for de olika elementen och en redogorelse for dessa kommer darfor géras har.
Information kring de olika elementen nedan ar hamtade fran Duolingos support?.

Achievements

Achievements anvénds i Duolingo som bevis for olika prestationer och dom finns i 14 olika
varianter. Nar en anvéandare slutfor en eller flera uppgifter tilldelas den en badge. Alla badges
kan fas pa flera nivaer och man maste klara en niva for att kunna ga vidare till nasta. En
prestation ar helt uppfylld nér alla nivaer for prestationen ar avklarade. Nar ordet badges
anvands i denna studie syftar det pa gamification-elementet Achievements.

Crown levels

Varje 6vning har en viss crown level dar varje crown representerar en niva av svarighetsgrad.
Ju hogre crown level, desto svarare blir 6vningarna dar den hogsta nivan ar fem. Anvandaren
behdver bara klara crown level ett for att ga vidare, men kan valja att utfora fler nivaer av
Crown level for att fordjupa sina kunskaper. Se figur 7.

Daily goal

Den som har ett Duolingo-konto kan skapa ett dagligt mal (Daily goal) som syftar till att
halla anvandaren motiverad. Det finns olika nivaer pa de dagliga malen och dessa nivaer
baseras pa hur manga XP man ska uppna varije dag.

Duolingo events
Duolingo events ar en miljo dar anvandare kan 6va pa sprak tillsammans pa ett avslappnat
satt med hjélp av vardar som ar experter inom sitt sprak. Se figur 5.

1 For en utforligare forklaring av elementen se: https://support.duolingo.com/hc/en-
us/sections/200829784-Using-Duolingo
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Duolingo stories

Genom Duolingo Stories kan anvandaren tjana XP genom lés- och horforstaelse fokuserade
ovningar som bestar av berattelser. For att kunna utnyttja detta element maste anvandaren na
ett visst antal Crowns i sin pagaende sprakkurs.

Gems/Lingots

Gems och lingots ar en virtuell valuta som kan anvandas inom Duolingo. Gems (&delstenar)
anvands i mobilapplikationen och lingots anvénds i webbapplikationen. Den virtuella valutan
intjanas genom att anvandaren slutfor lektioner. Valutan kan sedan anvéndas for kop i
mobilapplikationen eller webbshopen. Se figur 8.

Hearts

Inom Duolingo symboliserar hearts det antal liv anvandaren har. Svarar anvéndaren fel
forloras ett liv. Syftet med liven dr att anvéndaren ska tanka till innan den svarar, vilket &r
positivt for inlarningen. Funktionen med liven bidrar dven till att uppmuntra anvéndare som
gor misstag att 6va pa de delar som denna inte beharskar. Ett forlorat liv fylls pa var femte
timme och varje dag boérjar man med fem liv. Forlorade liv kan &ven tjanas ihop genom
dvningar och de som betalar for sitt Duolingo-medlemskap kan vélja att ha obegrénsat antal
med liv. Ytterligare ett alternativ for att fylla pa forlorade liv ar att betala for dem med
gems/lingots. Se figur 6.

Leaderboards

Genom leaderboards kan anvéandaren tdvla mot andra anvéndare i ligor. Placeringen i ligan
baseras pa hur manga XP anvandaren har tjanat. Varje vecka far de 10 hogst placerade ga upp
en niva och de 10 lagst placerade degraderas till en lagre niva. | Duolingo finns 10 nivaer av
ligor. Nar ordet liga anvénds i denna studie syftar det pa gamification-elementet

leaderboards. Se figur 4.

Streak

En streak ar antalet dagar i rad som en anvéandare har genomfort en lektion och uppnatt sitt
dagliga mal som é&r ett visst antal XP. Om anvéndaren inte uppnar det dagliga malet borjar
antalet streak om pa noll. Se figur 3.

Streak freeze
Om anvandaren av nagon anledning inte kan genomfora sitt dagliga mal, men anda vill
behalla sitt antal streak kan anvandaren valja att kopa en streak freeze. Se figur 9.

XP
XP (experience points) &r podng som intjanas genom att anvandaren genomfor bland annat
lektioner och dvningar. Se figur 1.
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3.3 Litteratursokning

Litteraturen som ingar i denna studie bestar framst av vetenskapliga artiklar och artiklar i
form av konferensbidrag. For att soka efter dessa artiklar har soktjansterna Primo och Google
Scholar anvénts som utgdngspunkt. Sokord som anvindes var féljande: “gamification AND
education AND negative”, “gamification AND duolingo”, “gamification AND dark” och
gamification AND duolingo AND (language OR negative OR learning OR motivation).
Sokorden och kombinationen av sokorden valdes utifran att den information som skulle hittas
skulle berdra negativa effekter inom utbildning och &ven specifikt effekter av gamification
inom Duolingo. Vid sokning i Primo anvéndes peer review-filter for att sdkerstélla validiteten
av artiklarna. Oates (2006) forklarar att peer reviewed innebdr att artiklarna granskats och
godkénts av andra forskare och darmed har en hogre trovardighet &n artiklar som inte ar peer
reviewed. Vidare kontrollerades antal citeringar av resultaten fran bada sékmotorerna. Ut6ver
detta anvéandes éven filter for publiceringsar mellan 2014 och 2021 i sokningarna pa bade
Primo och Google Scholar for att garantera aktualiserad information. Ungefar en tredjedel av
artiklarna fran litteratursékningen ar publicerade 2021.

Enligt Oates (2006) skapas en évergripande forstaelse for artiklar genom lasning av

artiklarnas sammanfattning. Det forsta urvalet av artiklar baserades darfor pa titel och
sammanfattning dar de artiklar som uppfattades hora till amnet, det vill sdga gamification,
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samlades i en lista. Darefter kontrollerades att artiklarna var publicerade i vetenskapliga
tidskrifter och att tidskrifterna behandlade relevanta forskningsomraden i forhallande till
denna studie. Webster och Watson (2002) forklarar att informatik ar ett tvarvetenskapligt
amnesomrade som beror flera discipliner och att vid granskning av &mnet maste man ofta
titta utanfor &mnet. Denna studie baseras pa information fran tidskrifter inom informatik,
samhallsvetenskap, datavetenskap, teknik och utbildning. Oates (2006) papekar att artiklarnas
sammanfattning och dess helhetliga budskap samt information kan skilja sig markant. De
artiklar som fanns kvar efter det andra urvalet lastes darfér noggrannare och viktiga delar ur
de artiklar som var relevanta for att kunna besvara studiens forskningsfraga sammanfattades.
Referenser fran de artiklar som identifierades som betydelsefulla i forhallande till studiens
forskningsfraga studerades dven vidare for att kunna finna ytterligare relevanta artiklar inom
amnet. UtGver artiklar har &ven en bok inom amnet larandemiljoer anvénts och fyra bocker
om forskningsmetoder. Information géllande specifika gamification-element inom Duolingo
har hamtats fran Duolingos egna hemsida for att kunna formedla en korrekt beskrivning av
elementens betydelse och funktion.

3.4 Datainsamlingsmetod

Intervjuer beskrivs av Walsham (2006) som den priméra kéllan for data i en fallstudie. Var
studie har utforts med hjalp av semistrukturerade intervjuer. Enligt Miles och Gilbert (2005)
ar semistrukturerade intervjuer en intervjumetod som gar ut pa att stalla fragor kring det
aktuella amnet, dar konversationen blir mindre strukturerad och som darfor kan variera fran
person till person. Detta till skillnad fran strukturerade intervjuer som bestar av
forutbestamda fragor. Intervjukonversationerna kan variera mycket och fragorna som stélls ar
oppna och kan ge manga olika riktningar i konversationen. Detta kan medfora att det i en
semistrukturerad intervju tar langre tid att komma fram till &mnet som man vill diskutera
jamfért med under en strukturerad intervju. En anledningen till att vélja semistrukturerade
intervjuer &r att metoden svarar pa fragan “varfor” snarare an “hur mycket” eller “hur
manga” (Miles & Gilbert, 2005), vilket harmoniserar med kvalitativa studier. Att kunna ga
djupare i deltagarnas tankar ansags vara en viktig del i var studie, eftersom reflektioner kring
deltagarnas tankar och ké&nslor anvands som grund for resultatet i studien. Detta var darmed
en stor bidragande faktor till valet av semistrukturerade intervjuer.

Infor intervjuerna sammanstalldes ett antal karnfragor som anvéandes bade for att leda
konversationen med respondenterna och for att sakerstélla genomférandet av en bra intervju.
Eftersom intervjuerna skulle resultera i material med syfte till att anvandas for att besvara
forskningsfragan lades stor vikt pa utformandet av intervjufragorna. Malet var att stalla
neutrala fragor som handlar om applikationens gamification-element samtidigt som de
negativa aspekterna skulle kunna tas reda pa utan att intervjun blev for ledande. Nagra av
fragorna bestod av uppfoljningsfragor, vilket innebar att man vill fa mer data eller mer
utvecklade svar fran respondenterna (Bryman, 2012). Att forbereda uppféljningsfragor
ansags vara viktigt for att kunna dyka djupare in i ett &mne, med forhoppning av att det leder
till mer relevant data som kan anvéndas som underlag for studien. Av samma anledning
stalldes aven spontana uppfoljningsfragor under intervjuerna utéver de forberedda
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uppfaljningsfragorna. Dessutom togs dven hansyn till preciserande fragor, vilket &r fragor
som “Vad gjorde du da?” samt tolkande frigor, som syftar till att fortydliga svaren och som
rekommenderades av Bryman (2012). Vidare baserades intervjufragorna pa information kring
gamification-element som identifierats via Duolingos hemsida samt utifran den tidigare
forskning som gjorts kring gamification. Gamification-element och information kring dessa
som identifierades i tidigare forskning som exempelvis Leaderboards Iag till grund for fragor
som “Vad tycker du om att tivia mot andra anvindare i leaderboards/ligor?” och “Finner
du liga-systemet som positivt eller negativt? ““. FOr hela intervjuguiden se bilaga 8.1.

Ett viktigt inslag under intervjuer ar enligt Bryman (2012) att kunna lyssna och vara
uppmarksam pa vad respondenten sager, vilket visar att intervjuaren &r aktiv i konversationen
utan att vara patrangande. Det kan dock vara en svar balans att uppratthalla eftersom
intervjuaren aven bor vara beredd pa att avbryta och éndra riktningen pa konversationen nar
respondenten svavar for langt fran amnet. Att lyssna pa respondenten ansags av 0ss vara en
av de viktigaste egenskaperna att forhalla sig till under intervjuerna, eftersom detta skapar ett
fortroende hos respondenten for intervjuaren och pa sa vis blir det lattare for respondenten att
dela med sig av sina tankar. En begransning pa en timme sattes aven for intervjuerna. Genom
att forhalla sig till denna tidsram under intervjuerna begransades risken av att innehallet i
intervjuerna kom for langt fran amnet, da limiteringen kravde av intervjuaren att denna
sékerstéllde att samtalet under intervjun var av relevant karaktér.

3.5 Genomfdrande av intervju

Respondenter kontaktades genom att flera inlagg med en kort beskrivning av intervjun lades
upp i olika Facebook-grupper (se bilaga 8.2). Det enda kravet som framstalldes i inldgget var
att respondenten har anvant applikationen Duolingo. De grupper som kontaktades var
“Valkomna till Italien”, “Svenskar i Berlin” och “De kallar oss studenter”. Anledningen till
att de tva forsta grupperna valdes for att leta respondenter var for att medlemmar i dessa
grupper befinner sig i ett land dér ett annat sprak an modersmalet anvéands. Chansen att dessa
anvander sig av nagon form av sprakinlarning ar darfor stor. Anledningen till att den tredje
gruppen valdes var pa grund av medvetenhet kring att studentforumet kan anvandas for
publiceringar av undersokningar relaterade till universitetsutbildningar. Forumet ansags
ocksa kunna tillfora lampliga respondenter utifran den malgrupp som applikationen Duolingo
har. Efter respons fran de som ville delta bokades intervjuer in och en bekréftelse skickades
till respondenten (se bilaga 8.4). Bryman (2012) patalar att det &r viktigt att deltagarna kanner
sig bekvéma under intervjun. Av den anledningen skickades innan intervjun ett
informationsbrev till respondenterna dar de kunde ta del av information om inspelningen
samt hur personliga uppgifter skulle behandlas (se bilaga 8.3).

Bryman (2012) talar om att kvalitativa intervjuer vanligast utfors “face-to face”. I denna
studie genomfordes intervjuerna digitalt via Zoom eftersom de flesta respondenterna inte
befann sig i narheten av var lokalisation. Aven de intervjuer som hade kunnat hallas pa plats
holls digitalt pa grund av den radande situationen med Covid-19.
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Intervjuerna har utforts pa svenska med svensktalande personer. Eftersom Duolingo ar
utvecklad pa engelska ar en forutsattning att anvandarna av applikationen beharskar det
engelska spraket pa den niva som kravs for att kunna forsta och hantera innehallet i
applikationen. Nationalencyklopedin (u.a-c) papekar att da man genom kvalitativa metoder
forsoker skapa en helhetsbeskrivning av det som undersoks brukar dessa metoder innehalla
ett mindre urvalsunderlag an vid kvantitativa undersokningar. Antalet intervjuer som utférdes
i denna studie var atta, vilket ansags utgora en tillracklig grund for att ge ett resultat som
kunde anvéndas for att besvara studiens forskningsfraga. Tidsramen for intervjuerna var satt
till maximalt en timme, men de varade mellan 20—40 minuter.

En oerfaren intervjuare kan latt bli obekvam av ofdrvantad respons eller beteenden fran
respondenten eller av externa problem som buller i lokalen. Saker kanske inte gar som
planerat och det ar viktigt att ha detta i atanke (Bryman, 2012). Vi sag till att halla vara
reaktioner sa neutrala som majligt under intervjun for att inte paverka respondenterna.
Bryman (2012) foreslar aven att man bor se till att ha en tyst miljo da oljud kan paverka
kvalitén pa inspelningen samt forebygga dverhérande. Inspelningen pa intervjuerna
genomfordes digitalt dar intervjuaren kontrollerade ldnkarna till enskilda Zoom-rum och &ven
tester pa inspelningskvalitén. Enbart en intervjuare deltog vid varje intervjutillfalle, eftersom
risken for oljud okar med flera personer i intervjun. Dessutom ansags det att respondenterna
skulle kanna sig mer bekvama under intervjun med endast en intervjuare, vilket sags som en
fordel da respondenten under bekvama férhallande lattare kan dela med sig av tankar, asikter
och kénslor.

Under transkriberingen av intervjuerna ar det enligt Bryman (2012) viktigt att den skrivna
texten aterger de exakta orden som respondenterna har uttalat. | annat fall dar delar av
intervjun inte kan uppfattas fran inspelningen skall inte transkriberingen fyllas ut med
gissningar eller antaganden. Vidare foreslar Bryman (2012) att en konvention skapas for
dessa delar genom att till exempel anvanda fragetecken {???} for de ord som inte uppfattats.
Detta kan aven ge mer fortroende for lasaren av datainsamlingen. Bryman (2012) papekar
dock att manniskor inte brukar prata i fulla meningar och ofta upprepar sig sjalva med
vanliga fraser och ord pa grund av vanor eller for att de gillar det. Vid citeringar fran
transkriberingen bor dessa utvikningar utelamnas for att underlatta forstaelsen for lasaren.
Med detta i atanke transkriberades intervjuerna sa noggrant som mojligt, men namnda
utvikningar utelimnades dven. Vardagsord som “Ehm”, “Mm”, “Ohm”, “Hehe” har filtrerats
bort i transkriberingen och anledningen var att dessa ord inte ansags som betydelsefulla for
forskningen eller pa nagot satt paverkade resultatet. De transkriberade intervjuerna lagrades i
ett Word-dokument dar respondenterna var anonyma. Enbart gruppen har tillgang till dessa
dokument och inga andra utomstaende kan komma at dokumenten.
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3.6 Analysmetod

FOr att analysera intervjuerna gjordes en kvalitativ analys i tre steg: kodning, tematisering
och summering. Det forsta steget, kodning, formulerar Hjerm et al. (2014) som en “reduktion
av data”, vilket innebdr att gora datamaterialet mer hanterbart. Hjerm et al. (2014) skriver att
man kan paborja kodningsprocessen pa tva olika satt; pa bredden (ga igenom texten och ge
beskrivande text pa langre avsnitt som handlar om ungefar samma sak och utelamnar delar
som verkar irrelevanta) eller pa djupet (att man utforligt gar igenom rad for rad och namnger
varje rad). | denna studie kodades transkriberingarna forst pa bredden eftersom delar av
transkriberingarna ansags som irrelevanta, till exempel repeteringar eller korta och diffusa
svar som “Ja, det kanske dr lite s&”. Utdver detta betraktades ocksé det Hjerm et al. (2014)
skriver om att den kvalitativa analysprocessen ér iterativ och att man inte ska betrakta
kodningen som permanent. Detta innebar att man gang pa gang gar tillbaka till datamaterialet
for att forfina och justera koderna i och med att forstaelsen for det man studerar vaxer fram ju
mer man arbetar med det.

| det forsta steget sattes koder i form av beskrivande text pa stycken av transkriberingarna
genom att sitta kommentarsfunktionen i Microsoft Word. Exempel pa vad som
kommenterades ar sadant som respondenterna tyckte var positivt och negativt i applikationen
och aven kritik och kanslor som beskrevs i form av bland annat gladje, stress, oro och
motivation i samband med applikationens olika gamification-element. Det som ansags vara
viktigt vid forsta genomgangen var att kategorisera de delar av transkriberingarna dar
respondenterna pratade om vad som var positivt och negativt med applikationen for att sedan
beskriva vad som sas. Ett exempel pa en av beskrivningarna fran transkriberingen: “negativt:
lagger ner tid pa delar av appen for snabb XP och inte for inldrning av spréket”.
Kommentaren bdrjar med att markera att delen har en negativ konnotation och efter det
beskrivs vad textstycket handlar om. Andra yttranden som ansags méjligtvis kunna vara
relevanta for att svara pa forskningsfragan togs ocksa med. Detta var bland annat
respondenternas kontext som exempelvis beskrev om hen ansag sig vara tavlingsmanniska
eller hade lart sig ett sprak innan.

| det andra steget sa relaterades beskrivningarna till varandra for att tematisera
beskrivningarna. Tematisering handlar enligt Hjerm et al. (2014) om att hitta de tematiska
relationer mellan de koder som tidigare skapats for att ”/...J vaska fram en mindre
uppsdttning nyckelteman som den fortsatta analysen kan kretsa omkring.” (Hjerm et al.,
2014, s.63). Nedan foljer ett exempel pa hur tre nyckelteman, vidare benamnt som teman i
denna studie, i form av frustration, stress och kontraproduktivitet identifierades:

1. “negativt: om man ¢j dr helt korrekt i engelskan kan smdfel gora att man inte

klarar en sektion - leder till frustration, kinsla av motarbetad”
2. negativt: blir stressad/arg av ligorna, gillar inte ligorna”
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| citat 1 s& beskrivs en frustration pa grund av att applikationen anvander anvéandarens
andrasprak som sprak och i citat 2 sa beskrivs bade stress och ilska pa grund av ligorna. Citat
2 identifierades som frustration eftersom det var det som respondenten ansags uppleva utifran
citatet. Ofta kunde samma textstycke fa flera teman, till exempel kande sig respondenten
motarbetad i citat 1 sa dar fick koden aven temat kontraproduktivitet och citat 2 fick aven
temat stress. Temana doptes oftast pa sa satt att man skulle kunna skilja pa de positiva (till
exempel gladje) och negativa (till exempel frustration).

Hjerm et al. (2014) skriver att nar forskaren kénner att kodningen och tematiseringen har
blivit mattad kan man bérja dra slutsatser genom att skapa en sammanhallen beskrivning av
studieobjektet. Efter de tva stérre genomgangarna dar all data gicks igenom fran borjan till
slut utfordes kontinuerliga justeringar vid summeringen och tolkandet av data, det vill séga
resultatdelen av denna studie dar de teman som tolkats starks med citat. Exempel pa
justeringar som gjordes &r att teman som inte kunde relateras till gamification bortsags eller
att delar av datamaterialet som hade fatt ett visst tema tilldelat vid noggrannare analys tolkats
pa ett annorlunda satt sa att ett nytt tema tilldelats.

3.7 Metodkritik

Huynh et al. (2018) papekar att det ar viktigt att svarighetsgraden for anvandarna upplevs lika
av anvandarna nar deras upplevelser av Duolingo ska jamforas. Av den anledningen
poangteras att sprak med samma svarighetsgrad for inlarningen ska ligga till grund for ett
urval av kandidater. Under en intervju i var studie beskrev en respondent en iakttagelse i
form av olikheter i applikationen beroende pa vilket sprak som lardes ut. Detta kan vara
ytterligare en anledning till vikten av att valja respondenter utifran kurssprak da
applikationen ar utformad pa olika satt beroende pa vilket sprak som lars ut. D4 applikationen
visar pa olikheter vid olika kurssprak leder det till att svar fran intervjuer baserat pa olika
kurssprak kan se olika ut pa grund av olikheter i applikationen.

Gallande respondenter sa rekryterades dessa genom att en forfragan gjordes via Facebook
och detta medforde en svarighet kring att styra vilka respondenter vi fick. Detta kan bland
annat innebara att respondenterna har olika syn pa applikationen, att de anvéander den pa olika
sétt och har olika kunskaper kring den.

3.8 Forskningsetik

Vetenskapsradet (2017) papekar vikten av forskning i dagens samhalle och darmed
forskarnas ansvar for ett korrekt utforande av forskning samt ansvaret mot bade de som
medverkar i forskningen och de som paverkas av forskningen. For att férhalla sig till detta
finns olika uppférandekrav som grundas i etiska normer och vérderingar fran samhallets
perspektiv. En del inom forskningsetiken som bendmns som mycket viktig ar hur personer
som involveras i forskningen behandlas. Detta har varit viktigt att reflektera 6ver i var studie
da medverkan av personer forekommer i form av respondenter i intervjuer. Vi informerade
respondenterna infor intervjuerna om deras réttigheter genom ett informationsbrev (se bilaga
8.3).
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Vetenskapsradet (2017) talar &ven om oredlighet inom forskning som genom en smal
definition kan beskrivas som tydliga forsummelser. Detta kan vara stold av andras idéer och
data, forfalskningen och forfining av data samt plagiat av andras texter. | var studie har stor
vikt lagts pa att hantera andras material pa ett korrekt satt och att alltid referera till ursprunget
for anvant material.

Vidare presenterar Vetenskapsradet (2017) atta principer framtagna av All European
Academies som tillsammans skapar ramar for vad som kan ses som god forskningssed. Dessa
principer ar foljande: arlighet, tillforlitlighet, objektivitet, opartiskhet och oberoende, 6ppen
kommunikation, skyldighet att varna forskningspersonernas intressen, rattvisa samt
skyldighet att ta hand om nista generation forskare. Aven om dessa principer ar sjalvklara
anser vi att det under arbetets gang kan vara en god idé att ga tillbaka och titta pa dessa
principer for att sakerstalla att dessa foljs sa att exempelvis analysen ar objektivt utférd och
inte har paverkats av personliga asikter.
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4. Resultat och analys

Gamification-element med negativa effekter

Tema Achievements | Avatarer | Gems/Lingots | Hearts | Leaderboards | Outfits | Streak | Vidnner | XP
Etik X

Frustration X X X X

Forbattrings- X

potential

gamification

Hoppléshet X X X X

Kontra- X X X X
produktivitet

Lojlighet X X

Motivation X X X

negativt

Nedstamdhet X

Neutral asikt X X X X

Stress X X X X
Tavlingsinriktning X X

Figur 10. Tabell som visar identifierade teman fran intervjuerna kopplat till de gamification-element som skapat negativa
effekter inom dessa teman.
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Figur 11. Diagram som visar inom hur manga teman med negativa effekter som ett gamification-element forekommer.

Antal teman som ett gamification-element férekommer

inom

Gamification-element

M Achievements

W Avatarer
Gems/Lingots

M Hearts

B Leaderboards
Outfits

M Streak
Vanner

| ey
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4.1 Etik

Det har temat behandlar de tillfallen da respondenten sagt ndgot som kan tolkas som etiska
dilemman eller att respondenten uttryckt oro for beroende eller utnyttjande. Det identifierade
gamification-elementet for detta tema ar streak. | intervjuerna framkom det att
respondenterna valde att anvanda applikationen i situationer d&r dom vanligtvis inte skulle ha
anvant den. Respondent D talade om hur hen valde att anvanda applikationen pa en fest
genom att exemplifiera en situation: /... nej, jag maste kora lite Duolingo for mig sjalv i
[ett] hérn ddr pa festen klockan kvart i tolv”. Anledningen ar att respondenterna kénner sig
tvungna for att inte forlora sin streak. Respondent F uttryckte detta nar hen fick fragan om
det &r positivt med att kunna samla streaks: “[...] det tvingar mig till och spela mer [...] .
Detta tolkas som att respondenten motvilligt véljer att anvanda applikationen for att inte
forlora sin streak. En oro for att streak kan leda till ett beroende framkom ocksa under
intervjuerna. Det uttrycks &ven oro for vad detta beroende kan leda for de anvandare som blir
beroende. Respondent A sa: “/...] man kanske da gdr in oftare i appen dn vad man kanske
ska [...] det kanske skapar mer beroendeframkallande del [...] sen ar det ju fragan vad det
ger till mdnniskor som har tendenser att inte kunna stoppa sjdlva.”. Vidare framkom en
aspekt som ansags vara oetisk dar behovet av att behalla en streak ledde till att anvandaren
valde att betala for en streak freeze. Respondent F sa: “/...J sa det var valdigt viktigt eller
iallafall for mig att ha streaks och upprétthalla streaks [...] man maste kopa sig for att
behdlla dom”. Eftersom streak &r ett sa pass betydelsefullt element for respondenten kanner
hen sig tvungen att betala for att behalla sin streak nar hen av nagon anledning annars skulle
forlora den. Applikationen som egentligen syftar till att lara ut ett sprak anvénder sig av ett
element som skapar ett beroende hos anvandaren dar malet, i stéllet for att lara sig, blir att
inte forlora ett tdvlingsmoment. Respondenten uttryckte &ven att streak ar ett element som ar
latt att forlora: “/...] det var vildigt létt och tappa dom.”. Att en streak &r latt att forlora dkar
stressen for respondenten och darmed okar dven risken att hen kanner sig tvungen att betala
for att inte forlora sin streak.

4.2 Frustration

Nar respondenterna uttryckte nagon form av frustration eller irritation vid anvandning av
applikationen beskrivs det under detta tema. De gamification-element som hittats i samband
med temat frustration ar gems/lingots, streak, hearts och leaderboards. Pa en intervjufraga
kring gems/lingots har respondent A uttryckt irritation: “[...] jag kan kinna sa att ‘ne men
Jjag vill bara lira mig spréket’ sd jag dir inte sd intresserad av det andra och da blir det sa
dar att jag skiter i det. Respondenten upplevde snarare gems/lingots som ett distraherande
element an nagot som tillforde nagot positivt for inlarningen.

Under intervjun forklarade respondent B sina kénslor vid en forlorad streak: “Nej, men det
dir ju surt. Jag blir forbannad.”. Att respondent B inte bara kande frustration, men ocksa ilska
vid en forlorad streak tyder pa att respondenten bryr sig om sin streak. Frustrationen av att
forlora en streak kan dven leda till andra negativa konsekvenser (se avsnitt 4.5).

24



Né&r gamification-elementet hearts tar slut ledde det till att Respondent E upplevde
frustration: “Ja dom dr ju jobbiga ndir dom tar slut. Det dr ju dd jag inte kommer vidare.”.
Vidare sa respondenten:

“Dadr tinker ju jag att man skulle kunna haft ett annat system ndr man har
misslyckats sa manga ganger sa borde systemet ge en annan chans om man har

)

misslyckats till exempel 20 ganger sa borde det hjdilpa mig pd traven lite.”.

Respondent E upplevde frustration efter att hearts tagit slut. Hen uttryckte en missndjdhet

over det befintliga systemet och foreslog dven en losning pa ett annat system dér anvandaren
bor fa mer hjalp for att komma vidare. Hearts har paverkat respondent E negativt eftersom en
begransning uppstar nar liven tagit slut i form av att det hindrar hen fran att fortsatta lara sig.

Respondent G pavisade frustration i samband med elementet leaderboards nar respondenten
meddelades om att nagon annan har tagit hens placering i en liga: ““/...] Varfor ska jag
behdéva veta det diir? Jag blir onédig arg pd den personen!”. Systemet med ligor har fatt
respondent G att kdnna en frustration gentemot andra anvéandare eftersom meddelande som
syftar till att motivera eller uppdatera respondenten i stallet ansags vara provokativt.
Respondenten menade att applikationen inte behover papeka att hen har forlorat sin plats i
ligan eftersom detta enbart skapar ilska hos respondenten.

4.3 Forbattringspotential gamification

Nar respondenten tyckte att nagot relaterat till gamification i applikationen kan bli battre
beskrivs det under detta tema. Det gamification-element som i stor utstrackning patraffades i
samband med temat var achievements. Respondenterna efterfragade bland annat en
majlighet till att tydligare kunna félja sin utveckling genom badges. Respondent A sa: “/...J
det kanske hade vart trevligt om man liksom hade fatt att det hade visats upp, ja men som ett
pajdiagram typ fast det ar en badge liksom som fylls i allt eftersom for d& ar det &nnu
tydligare [.../ . Det framkommer dven i intervjuerna att respondenterna anser att antalet
achievements ar for fa. Respondent B sa: [...] det hade kunnat vara lite fler. Alltsa nu ar det
ratt svart att fa nagon, nagon ny liksom. I borjan [...] far man ju ofta och manga. Och sen sa
blir det ju allt fdrre.”. Respondent D holl med och uttryckte dven att applikationen genom
detta &r mer riktad till nya anvandare an till de som valjer att anvanda applikationen pa lang
sikt: “Jag kan tycka att dom borde haft dnnu fler sadana fOr att det kdnns som att dom
kanske har utvecklat appen for folk som &ar pa den ett ar och inte folk som kanske anvander
appen en lingre period.”. Att det blir svarare att fa badges och att badges finns i farre
varianter ju hogre niva man nar i applikationen bidrar till att elementet achievements blir
mindre viktigt for anvandaren. Respondent F uttryckte detta genom att sédga: ““/...J nu dr dom
sd svdra att fa sa de ger mig inget [...] ”.

4.4 Hopploshet

Detta tema symboliserar de tillfallen da respondenten uttryckte nagon form av hoppléshet
eller att hen “gav upp”. Gamification-element som kunnat kopplats till temat genom analys
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av intervjuerna ér streak, achievements, leaderboards och hearts. Respondent F pavisade
hoppl6shet efter att hen forlorat en hdg streak: “Ja, jag hade en streak pa 70 dagar eller
ndgot och sen sd spelade jag inte pd en helg och dd tappade jag min streak.” Kanslan av
hopploshet leder dven till att respondenten inte vill anvanda applikationen: “Sen hade jag
ingen motivation till att ppra den igen pa typ flera veckor.” Den hopploshet som elementet
streak skapar bidrar séledes till att respondentens motivation minskar. Aven respondent H
uttryckte hopploshet kring streak i och med hur tidskravande elementet ar: “/.../
sannolikheten att jag kommer fa ett ars streak just nu kanns sa langt borta for jag kanner att
Jjag inte har den tiden att investera [...]”. Respondenten pavisade att hen ser uppgiften att na
en hog streak som omajlig. Om respondenten kanner att en uppgift blir omojlig att uppfylla
kan det leda till att streak inte langre kanns lika viktigt for respondenten eftersom elementet
anda representerar nagot ouppnaeligt.

Det fanns en pavisad kénsla av hoppléshet i och med att inte kunna fa badges tillrackligt latt.
Respondent F talade om achievements som givande i borjan av anvéandandet av
applikationen, men uttryckte att “/...] nu dr dom sa svdra att fa sd de ger mig inget [...] .
Likt ovan tappar achievements sitt varde for respondenten nar hen kanner att det ar
ouppnaeligt.

Nar det galler leaderboards fanns en uttryckt hopploshet kring stora avstand i ligorna samt
konkurrensen med andra anvandare. Respondent G sa: “/...] sd jag mdste spendera typ tre
timmar for att forsoka fanga och det ar ju aven andra som fortfarande forsoker spela sa jag
bara skiter i det”. Aterigen upplevdes ett element som ouppnéeligt, vilket ledde till att
respondenten i detta fall valde att inte anstranga sig och gora det som kravdes for att na dit
den egentligen ville.

Néar gamification-elementet hearts leder till att anvandare inte kan fortsétta anvanda
applikationen kan detta i sin tur leda till en kdnsla av hoppléshet. Respondent H uttryckte
denna hopploshet Over att inte kunna fortsatta anvanda applikationen nar hen var i ett flow
bara for att liven tog slut: “Ar jag i ett flow ndéir jag verkligen vill sitta och sd blir det slut pa
hjdrtan [...] da blir det mer “ja jag pallar inte, jag sitter hellre vid datorn” [...] ”. Att inte
kunna fortsétta anvanda applikationen nar man vill pa grund av elementet ser respondenten
aven som ett h&mmande av inlarningsprocessen: “Jag dr vildigt sdllan inne i appen pd grund
av att det hdmmar liksom inldrningsprocessen.”.

4.5 Kontraproduktivitet

Temat kontraproduktivitet syftar pa nar respondenten pratade om nagonting i applikationen
som visade att det egentliga syftet med applikationen eller ett gamification-elementet
motarbetades. Gamification-element som har kopplats till temat ar hearts, streak,
leaderboards och XP.

Leaderboards och XP &r ndra relaterade till varandra eftersom det &r just hur mycket XP
som anvandaren har samlat ihop varje vecka som avgor vilken liga anvandaren hamnar i.
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Respondent D kande att det var svart att halla sig kvar i ligorna: “Det har varit mycket
svarare att vara kvar i ligorna nu [.../ 7, och fortsatte sen med att det var pa grund av att XP
kom i vagen for applikationens syfte:

”[...] egentligen hade jag tdnkt att kéra igenom hela kursen men nu dr det sa himla
stort fokus pa XP, XP, XP och att eventen ger sa himla mycket sa kanns det som att
jag inte riktigt har anvant den sa som jag ville anvénda den fran borjan, att lara

2

mig.”.

XP kommer i vagen for larandet pa grund av tavlingsinriktningen fran anvandningen av XP i
leaderboards. Detta leder till att respondenten inte langre anvander applikationen pa det satt
som var tankt fran borjan, vilket ar for att lara sig ett sprak. Applikationens fokus pa XP
hindrar aven till viss del hens mal att klara av kursen. XP och leaderboards &r i detta fall
kontraproduktivt eftersom tavlingsinriktningen, som &r en konsekvens av dessa tva
gamification-element, motarbetar syftet med applikationen; att lara sig ett sprak. Respondent
A tyckte ocksa att applikationens tavlingsinriktning distraherade anvandaren fran syftet med
applikationen: ”/...] da forsvinner ju lite syftet egentligen av att ldra sig sprdak, for det dr ju
inte spraket som &r i centrum wutan det dir ju tivlingen som dir i centrum, tinker jag.”. Viljan
att samla mycket XP och darmed hamna i en hdg liga gjorde sa att respondent G ibland
utnyttjade systemet genom att byta till ett sprak som hen redan kunde for att fa extra XP:

”[...] ibland om jag vill speeda upp och verkligen vill ga upp till den league [ligan] sa
att jag inte hamnar i brons eller silver sa darfor jag har svenska och polska sa jag
kan fejka lite och jag kan svara pd fragor som jag redan vet.”

Att utnyttja applikationen pa detta satt blir kontraproduktivt. XP syftar egentligen till att
motivera anvandaren att lara sig mer genom att beléna anvandaren med XP, men i detta fall
skapar XP i stallet ett behov av att tjdna poang for att placera sig i en liga snarare an att
anvandaren fokuserar pa inlarningen av ett sprak. Att samla XP pa detta satt riskerar ocksa att
minska vérdet av beléningen och motverkar darmed motivationen med XP.

Respondent D uttryckte en viss stress av hearts, vilket ledde till en kontraproduktiv I8sning
dar respondenten fragade sin sambo efter rétt svar: “Fér mig har det blivit nagon form av
stress att jag kanske fragar min sambo om det rdtta svaret [...] ”. Respondent H belyste att
hearts var kontraproduktivt och hade ett annat satt att fuska: /...J det kan vara lite
hdmmande for inldrningsprocessen att: okej nu har jag bara de hdr hjdrtana [hearts], jag
kan inte ha alla fel’, dd blir det kanske att man gdr in i Google translate”. Bade respondent
D och H visar exempel pa situationer dar det férekommer tva olika former av fusk, dels att
fraga nagon annan efter det ratta svaret, dels att Gversatta med hjélp av Google Translate.
Detta blir kontraproduktivt eftersom anvéandaren inte anvander applikationen pa det sétt som
den ar amnad till att anvandas och att anvandaren darfor inte lar sig spraket pa det satt som
det ar tankt utifran applikationen. Det finns ocksa pa grund av detta en risk att beloning i
form av XP forlorar varde fér anvandaren. Respondent D uttryckte ytterligare bekymmer
kring hearts och anledningen till fusket som uppstod pa grund av elementet: “/...J for att jag
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ar radd att jag ska forlora hjartan [hearts] i stéllet for att ténka till sjalv vilket kanns lite
kontraproduktivt om det dr ett sprak man ska ldra sig.”. Hearts ledde till att respondenten
inte vagade sig pa vissa lektioner pa grund av en radsla att forlora liv som leder till att hen
inte kan fortsatta lara sig i applikationen. Att respondenten ibland kanner att hen inte vagar
sig pa lektioner ar hammande och blir kontraproduktivt da viljan att anvanda applikationen
minskar tack vare elementet. Detta ledde till att respondenten ofta anvénde webbversionen
som inte har hearts i stallet for applikationen:

"Det dir sd jivla irriterande for att det dir det som fir mig att inte riktigt vaga mig pa
vissa lektioner, om jag kanner mig trétt ndgon dag sa vagar jag inte chansa for att
jag inte vill betala 400 gems for att fylla pa mina hjartan. Sa det &r ju lite darfor jag
ar mer och mer pa datorversionen [webbversionen] i stallet for dar finns inte

’

hjdrtan.”

Genom att anvanda webbversionen sa slipper respondenten risken att behéva spendera sina
ihopsamlade gems pa hearts. Respondenten uttryckte ocksa en irritation kring hearts och
visade hur gamification-elementet till viss del motverkar anvandaren till att utmana sig sjalv.
Vidare uttryckte aven respondent H att hearts var hammande for inlarningsprocessen vilket
ledde till att hen ocksa anvande webbversionen:

“Jag dr valdigt sdllan inne i appen pd grund av att det hdmmar liksom
inlarningsprocessen. Ar jag i ett flow nar jag verkligen vill sitta och sa blir det slut pa
hjdrtan och sd blir det vildigt kontraproduktivt”.

De flesta respondenter var positiva kring streak och forsokte att inte forlora den. Flera
respondenter belyste dock kontraproduktivitet vid en forlorad streak:

’[...] jag hade en streak pa 70 dagar eller nagot och sen sa spelade jag inte pd en
helg och da tappade jag min streak. Sen hade jag ingen motivation till att 6ppna den
igen pd typ flera veckor.” (Respondent F).

Forlusten av sin streak fick respondenten att sluta anvanda applikationen under en langre
period och angav brist pa motivation som anledning till det valet. Det har visar en sida av nar
streak blir kontraproduktivt pa grund av forlusten av en hog streak.

4.6 Lojlighet

Det som respondenten uttryckte som 16jligt eller barnsligt beskrivs i detta tema. De
gamification-element som identifierats inom temat &r achievements och outfits. Respondent
C ansdg inte att achievements bidrog till inlarning utan uppfattade elementet som 16jligt och
ointressant: “Nej jag tycker dom dr lite ldjliga en del av dom. [...] nej det dr ingenting som dr
speciellt intressant tycker jag.”. Nar ett element inte ar intressant finns en liten chans att detta
element kommer kunna ha en positiv paverkan for respondentens inlarning. Vidare papekade
aven respondenten att outfits antagligen &r roligare for yngre manniskor och dven detta
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element framhavdes som 16jligt: “/...] jag har barnbarn som, ja 16, 13 och 10 och jag forstdr
ju att for sana, den dldern sd tycker dom ju det dir roligt och ha [...] . Utifran respondentens
resonemang framgar att aldern pa en anvéandare kan spela roll for vilken betydelse ett
gamification-element har for anvandaren.

4.7 Motivation

Det har temat representerar nar respondenten uttryckte att nagot i applikationen paverkade
anvandarens motivation p ett negativt satt. Aven om motivation ar det tema som har storst
antal kopplingar till positiva effekter forekommer det ocksa negativa effekter. De
gamification-element som identifierats ha en negativ effekt pa anvandarens motivation ar
streak, leaderboards och avatarer.

En forlorad streak minskar anvandarens motivation. Respondent B sa: “Och sen sd hade jag
en ganska lang streak [...] men sen sd tappade jag bort det och da kdndes det ”dh men okej,
nu kéndes det inte lika viktigt att fortscitta”[...] ”. FOljden av paverkan pa motivationen i
samband med streak blir att anvandaren inte anvander applikationen. Respondent B uttryckte
detta genom: “/...] sen sd spelade jag inte pd en helg och da tappade jag min streak. Sen

’

hade jag inga motivation till att 6ppna den igen pd typ flera veckor.”.

En avatar som har ett negativt uttryck paverkar anvandarens motivation pa ett negativt sétt.
Respondent A sa: “/...] hon dr ju lite negativ sa man kdnner sig ju inte jdtte-boostad av
henne, det kan man ju inte pastd.”. Elementet upplevs skapa negativa kanslor hos
respondenten som leder till att hen inte k&nner sig motiverad.

Gallande leaderboards framkom att detta element motiverade anvandaren till att tavla
snarare &n att lara sig. Respondent D talade om detta i och med att hen jamforde sig med en
bekant. Respondenten sa:

“Mitt mal har ju inte varit att fa sa mycket XP som mdjligt utan att trana italienska
varje dag och da ar det klart att jag skulle nog kunnat blivit klar med kursen mycket
tidigare om jag inte gjort massa reruns [for att tjana XP som ger en hogre placering i

ligor] [...]~

Tavlingsmomentet 6kar anvandarens motivation till att tjana XP och att satsa pa en hdg
placering i ligorna och i och med det minskar motivationen for inl&rning. Inlarningen blir i
stallet en sidoeffekt av tdvlingsmomentet.

Vidare pratade respondent F om hur gamification-element som 6ver lag ar tankta att skapa
motivation inte fungerar, utan att motivationen finns i viljan att lara sig spraket: “/...J jag dr
inte dar for att fa liksom visuella poang, det ar inte viktigt for mig, jag ar mer dar for att lara
mig for att jag ska kunna anvinda det [sprdket].” .
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4.8 Nedstamdhet

Nar respondenterna pavisat nedstamdhet beskrivs det under detta tema. Det gamification-
element som identifierats i samband med nedstdmdhet &r streak. Respondent A pratade om
streak och sa: “/...] men déiremot sa ger dom ju negativt nar man inte lyckas [...] man blir ju
lite, lite nere av att inte lyckas liksom.”. Respondenten paverkas pa ett negativt satt av
elementet streak da en forlust av en streak leder till att respondenten tappar modet och dven
kanner ett misslyckande. Resultatet blir en nedstamdhet som kan ha en negativ effekt pa
inlarningen da anvandarens motivation troligtvis minskar i samband med den nedstamda
kanslan.

4.9 Neutralitet

Under det har temat tas de gamification-element upp som respondenterna uttryckt en neutral
asikt kring. Berorda element ar avatarer, achievements, leaderboards och streak. Kring
dessa namnda element uttrycks av respondenterna att de inte tanker pa dem eller att
elementen saknar betydelse. Respondent B sa om avatarer: “Ja, nu tinker jag inte pa dom
sa mycket faktiskt.”” och respondent E uttryckte om streaks att: ““/...] numera har det mindre
betydelse [...] . Streak framstar ha haft en storre betydelse tidigare for respondenten &n vad
den har nu. Vidare sa respondent A om achievements att: “jag har inte sd mycket eftertanke i
dom, sd ddrfor sd ger det varken frdn eller till”” och respondent C svarade kort: “Nej.” pa en
fraga kring leaderboards med fokus pa om respondenten haller koll pa sin placering i ligor.
Utifran respondenternas svar framstar de namnda gamification-elementen som oviktiga eller
mindre viktiga &n dvriga element inom applikationen.

4.10 Stress

Inom detta tema presenteras de tillfallen da gamification-element lett till att respondenten
upplevt stress. De element som identifierats i samband med temat ar streak, leaderboards,
vanner och hearts.

Respondent G upplevdes stressad Gver att det fanns for manga gamification-element och i
samband med att respondenten talade om att férlora en streak sa hen: “Samt att det finns
olika leagues [ligor] [...] utover mina dagliga goals”. Kombinationen av streak och
leaderboards gor att respondenten maste fokusera pa att bade behalla sin streak och sin
placering i ligan, vilket leder till en kénsla av stress. En tydlig effekt av stress framkom nar
respondent G resonerade kring streak och de paminnelser respondenten far av applikationen
i samband med elementet: “Det far mig att stressa och ma daligt [...] ”. Respondent G
uttryckte ocksa missndje kring paminnelser om leaderboards dar dessa sags som for
frekventa och aggressiva: “Att de kor sa att man blir dnnu mer stressad, jag gillar inte det.”.
Det fanns ocksa en uttryckt stress kring att respondenten kande ett behov av att géra mer &n
vad hen ville for att inte degraderas fran en liga: “Om jag inte gér mer din vad jag velat dd
kommer jag gd ner i den league [ligan].”. Vidare talade respondenten om att tdvla mot andra
i ligor som ett stressfyllt moment: “Det stressar mig [...] ”. Konsekvensen av att bli pamind
om att vara pa vag att degraderas fick respondenten att kdnna: “/...] dh nej jag blir simre jag
hoppar ner frdn ligan”.
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Att kunna ha vanner i applikationen sag respondent G som en negativ press, da hen blev
stressad Over att inte vara bast. Pa fragan om jamforelse med véanner i applikationen ar
motiverande eller negativt svarade respondenten: “Negativt, jag vill vara bdst jag vill ha mest

2

hp.”.

Respondent D uttryckte att hearts bidragit till att respondenten ként stress 6ver att svara fel
och pa sitt forlora liv och inte kunna fortsédtta anvianda applikationen: “FOr mig har det blivit
nagon form av stress att jag kanske fragar min sambo om det ratta svaret for att jag ar radd
att jag ska forlora hjdrtan i stdllet for att tanka till sjilv [...] .

4.11 Tavlingsinriktning

7 av 8 respondenter svarade ja pa fragan om dom sag sig sjalva som tavlingsinriktade
personer, vilket gjorde detta tema till nagot som ansags viktigt att lyfta fram. Temat
tavlingsinriktning syftar till att ge kontext till hur respondenterna resonerade kring
tavlingsinriktning. Under intervjun framkom bade positiva och negativa effekter kring temat.
Den negativa synvinkeln presenteras har och for de positiva effekterna finns en redogérelse
under bifynd i form av en positiv paverkan pa motivation. De gamification-element som
identifierats i samband med tavlingsinriktning i ett negativt sammanhang ar leaderboards
och vanner. Respondent D uttryckte sig om vanner:

”[...] men nu har en bekant till mig borjat ga 6ver mig och da har det blivit sd att hon
gar 6ver mig lite och sen gar jag éver henne lite och da far man sana héar
notifikationer och da har jag borjat tycka att det dr lite irriterande”

Tavlingsinriktningen som blir ett resultat av att respondenten har borjat tavla mot en van
vacker irritation hos respondenten. Respondent A uttryckte att hen tyckte att
tavlingsmomenten éver lag hade ett for stort fokus: /... da forsvinner ju lite syftet
egentligen av att lara sig sprak, for det ar ju inte spraket som ar i centrum utan det ar ju
tavlingen som dr i centrum, tinker jag.”. Har forklarar respondenten hur tavlingsinriktningen
i applikationen kommer i vagen for inlarningsprocessen och att fokus hamnar pa fel sak.

4.12 Bifynd i form av positiva effekter av gamification-element

Denna studie syftar till att identifiera negativa effekter som kan uppsta i samband med
anvandandet av gamification-element. | intervjuerna framkom dock dven positiva effekter av
gamification-element och de av betydelse for studien presenteras har. Ett gamification-
element som medfort positiva effekter &r i betydelse for denna studie om samma element
aven framkommit som negativt i annat sammanhang under intervjuerna eller i ett negativt
sammanhang inom tidigare forskning. For sammanstélining av positiva effekter samt
gamification-element kopplade till effekterna se figur 12 nedan.
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Bifynd i form av gamification-element med positiva effekter

Tema Achievements | Avatarer | Crown | Gems/Lingots | Hearts | Leaderboards | Streak | Streak | Vanner | XP
level freeze

Gladje X X
Motivation X X X X X X X X
positivt
Uppmuntran X X
Aterhiamtning X

Figur 12. Tabell 6ver de gamification-element som patraffats i samband med teman som representerar positiva
sammanhang.

4.12.1 Gladje

Detta tema representerar nar respondenten uttryckt att hen blev glad av nagot i applikationen
eller att nagot var roligt eller kul. Framfor allt var det gamification-elementet avatarer som
skapade gladje for respondenterna. Avatarerna beskrevs som séta, gulliga och uppmuntrande.
| samband med en fraga om hur respondenten kanner nar hen ser avatarerna i applikationen
svarade Respondent D: “Jag blir glad, jag tycker dom ar gulliga nar dom liksom hoppar upp
och gor nagot "heja”’-ljud nar man klarar en lektion [.../ . Ytterligare ett gamification-
element som respondenterna upplevde skapa gladje var vanner. Att kunna folja sina vénners
framsteg ansags som kul och dven att kunna ge och fa berém fran sina vanner skapade gladje.
Respondent D sa: “Jag tycker att det ar kul att se mina kompisar [...] nar jag traffar dom sa

’

kan man fraga hur det har gdtt med Duolingo den hdr veckan.”.

4.12.2 Uppmuntran

Nér respondenten upplevde uppmuntran eller berom genom ett gamification-element beskrivs
det under det har temat. De element som berors av temat ar vanner och achievements.
Respondent B sa: “[...] jag har inte manga féljare, jag har en tre-fyra stycken kompisar, men
dom har high-fivesen och sdnt man kan fa dr ocksa lite sahdr ja men “det dr nan som ser vad
jag gor”, liksom.”. Genom att vdnnerna ser vad respondenten goér och uppmarksammar detta
med en positiv feedback i form av “high-fives” upplever respondenten uppmuntran. Vidare
talade respondent G om hur achievements skapade uppmuntran nar hen fick berém fran sin
van som sag att hen natt ett nytt achievement: [...] jag kan fa congratulations [grattis
hdlsningar] frdan min vin [...] .

4.12.3 Aterhamtning

Temat aterhamtning grundas i tillfallen da respondenterna uttryckt att de givits mojligheten
till att ta en paus fran applikationen. Respondent A uttryckte att detta var nagot som
gamification-elementet hearts bidrog till: ”/...] jag tinker att pd ett scitt och vis &r det ju bra
att dom tar slut for da blir det ju att man pausar ju och faktiskt hjdrnan far jobba lite”. Att
man tvingas ta en paus fran applikationen och processa de lektioner man har genomfort anser
respondenten &r bra for inlarningsprocessen eftersom respondenten da far tid att bearbeta det
som den har lart sig.

4.12.4 Positiv paverkan pa motivation
Flertalet gamification-element har en positiv inverkan pa motivationen enligt respondenterna.
Respondent B sa: “/...J dom hdir gamification-grejerna funkar ju pa mig. Jag hade ju aldrig
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gjort det diir om jag bara skulle lisa i en bok liksom.” Tva av de tre namnda gamification-
elementen, streak och leaderboards, som i avsnitt 4.7 identifierades ha en negativ effekt pa
anvandarens motivation identifierades ocksa ha en positiv effekt for motivationen. Streak
identifierades 6ka motivationen for en daglig anvandning av applikationen. Pa fragan om hur
ofta respondent G anvéander applikationen svarade hen: “Dagligen, eftersom jag inte vill
forlora min streak.”. Respondent C papekade dock att det ar for inlarningens skull hen véljer
att anvanda applikationen dagligen, inte for tavlingsmomentet som &r att na en hég streak:
“[...] sd det dr mer det hdr att jag vet att det dr viktigt och géra lite varje dag for hjdrnan.
Det motiverar mig.”. Det blir dven tydligt utifran respondenternas svar att syftet till att
anvanda applikationen dagligen genom elementet streak inte ar for att anvandaren ska léra sig
ett sprak utan ar for att anvandaren inte vill forlora sin streak. Respondent D sa: “Den hdir
striken har jag ju hallit uppe da for att det kéanns sa dumt att forlora den. Sa jag har sett till
att bibehdlla den. .

Leaderboards ses som en motivation till att anvanda applikationen. Respondent F sa: “Det
motiverar mig till att spela mer dn vanligt, vilket i sin tur gor att jag ldr mig mer [...] .
Respondenterna drivs av att inte dka ned en liga snarare &n att tavla mot andra anvandare.
Respondent B uttryckte detta genom féljande citat:

“[...] jag vill inte hamna i liksom botten, bottenlaget sa att jag aker ner en liga. Men
det &r inte sa att jag drivs sa mycket av att just den dar eller den dar individen ar dar
utan det dr mer mig sjdlv, jag tivlar mot mig sjdlv.”

Vidare identifierades dven achievements, crown level, XP, gems/lingots, vanner och
streak freeze som positiva for motivation. Respondenterna uttryckte beléningen i form av
achievements som positiv. Respondent A sa: “Jag tinker att det dr vdl bra for att man far
beloning.”. Det finns en tydlig asikt om att elementet var mer motiverande i borjan av
anvéndandet av applikationen. Respondent D sa: ““/...] jag hade gérna sett att det hade

’

funnits flera dock. I borjan sd var jag jdittemotiverad att na dom achievementsen.”.

Gallande crown levels ses elementet som motiverande for att uppna de olika nivaerna for
varje tema, vilket leder till en tillfredsstallande ké&nsla. Respondent D uttryckte: “/...] jag vill
komma upp till 5 pa alla temana for da dr man ju helt klar med ett tema liksom [...] .

XP motiverar respondenterna pa flera olika satt. Framst ses XP som ett verktyg for att behalla
placeringar i ligor: “Det dr ju bra pd det sdttet att jag ser till att fa saker gjorda for att halla
sig kvar i ligan [...] ” (respondent D). Respondenterna uttryckte dven XP som ett verktyg att
maéta sin utveckling och att denna utveckling &r motiverande att kunna folja. Respondent H
sa: “Jag tycker att det dr en positivt sak faktiskt. Det dr dndd ett mdtt pa hur mycket man har
ldrt sig.” och respondent D sa: “/...] det dr kul att se att det gar framdt [...] .

Vanner ses som ett element med motiverande effekt da respondent G upplevde de grattis
halsningar som kan skickas fran vanner i applikationen som motiverande: “/...J nér jag fir
nan achievement och han [vén i applikationen] ser detta i sin flode sa skicka han congrats
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[grattis hdlsningar] till mig och jag kan gora samma.”. Respondent A uttryckte ett ndje av
att tavla mot sina vanner i leaderboards:

"Att man kan koppla ihop sig med sina kompisar for det dr ju otroligt
stimulerande att ha mer poang an sin kompis och [...] om det &r nan av
kompisarna som har sprungit ifran en [...] sa man vill ju hanga med och det gor
Jju att man blir vildigt taggad liksom pd det. [...]”

Jakten att komma i kapp sina vanner verkar ge respondenten en motiverande effekt och visar
en positiv del av applikationens tavlingsinriktning.

Respondent G uttryckte att det kan vara motiverande att tjana gems/lingots for att kunna
kopa nagot hen vill ha: “Men néir du ndr alla fem crowns i en nivd kan man fi en lilla krona
och for att fd den kronan behéver man betala [...] sa det dr kul att ha [gems].”

Tidigare har presenterats att respondenterna lagger stor vikt vid att behalla sin streak. Att
forlora sin streak har ocksa visats sanka motivationen. Streak freeze kan motverka denna
forlust av motivation. | samband med att respondent D svarar pa en frdga om hen har tagit en
paus fran applikationen kom respondenten in pa elementet streak freeze och sa:

“det skulle jag ocksa faktiskt sdga ar en av de viktigaste funktionerna faktiskt. Aven
fast jag kanske bara har anvéant den fem ganger pa dom har 3 aren sa hade det varit
enormt irriterande om jag hade helt glomt bort tiden och forlorat en 500 dagar strike
[streak] .

Genom att anvéanda streak freeze kan respondenten uppréatthalla sin streak och pa sa satt

behalla sin motivation. Det framgar tydligt att respondenten uppskattar elementet och att en
forlorad streak hade paverkat respondenten mycket negativt.
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5. Diskussion

5.1 Flest forekommande negativa effekter

| resultatet identifierades ett antal teman med negativa effekter och ett antal gamification-
element som bidrar till dessa negativa effekter. Flest forekommande negativa effekter baseras
pa hur manga gamification-element som en effekt kan kopplas till. Utifran resultatet kan det
konstateras att frustration, hoppldshet, kontraproduktivitet, neutralitet och stress &r de flest
férekommande negativa effekterna till foljd av implementering av gamification (for tabell
over alla negativa effekter och gamification-element se figur 10 i avsnitt 4.0). Inom tidigare
forskning fastslar Toda et al. (2017) negativa effekter i form av forhindrad eller skadad
inlarningsprocess som uppstar genom bestraffning och minskad motivation samt genom att
anvandaren inte har forstaelse for regler inom applikationen. Negativ effekt pa anvandarens
motivation identifierades ocksa i var studie. Aven en form av bestraffning kunde urskiljas
fran resultatet tack vare den upplevelse av nedstamdhet, minskad motivation,
kontraproduktivitet, frustration och hoppldshet som anvéndaren upplevde vid en forlorad
streak. Likt bestraffning kunde &dven element hearts medféra att anvéndaren kande frustration
och hoppldshet nér den forlorade alla sina liv.

Almeida et al. (2021) konstaterade ocksa likt Toda et al. (2017) att motivationsproblem och
brist pa forstaelse ar tva férekommande negativa effekter. Utéver detta identifierade Almeida
et al. (2021) ocksa forsamrad prestation, irrelevans, avsaknad av dnskad effekt samt fusk som
negativa effekter. Fusk identifierades dven i var studie som ett etiskt problem i samband med
att anvandaren valde alternativa véagar for att kunna delta i applikationens tdvlingsmoment i
stallet for att fokusera pa inlarningen. Vidare sags achievements som ett element med
avsaknad av Onskad effekt. Detta delvis for att anvandare ansag att elementets positiva effekt
minskade tack vare att det inte fanns tillrackligt manga achievements, men ocksa for att
overskadligheten av genomford prestation inte var tillrackligt tydlig genom elementet. Aven
irrelevans kan kopplas till var studie i form av frustration dar gems/lingots inte alltid upplevs
som relevanta for inlarningsprocessen. Vidare identifierades neutrala asikter kring
achievements, avatarer, leaderboards och streak i studien, vilka ocksa kan kopplas till
irrelevans da elementen i dessa fall inte upplevdes ha nagon betydelse for anvandaren.

Andrade et al. (2016) finner odnskad konkurrens, off-task beteenden och beroende som
negativa effekter relaterade till gamification. Odnskad konkurrens identifierades aven som ett
problem i var studie nar anvandaren upplevde stress i och med tavling i ligor samt vid
jamforelse med vanner. Off-task beteenden innebér enligt Andrade et al. (2016) att det inte
finns en koppling mellan uppgiften och applikationens syfte. Detta kan jamféras med den
kontraproduktivitet som identifierades i var studie. Det beroende som Andrade et al. (2016)
fann som negativt framkom &ven i var studie i samband med etiska dilemman kring streak da
elementet riskerade ett beroende hos anvéandaren.
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5.2 Gamification-element som bidrar till negativa effekter

For att berakna hur ofta ett gamification-elementen férekommer i studien har antalet teman
med negativa effekter, &ven bendmnt som negativa sammanhang, som ett element kan
kopplas till ssmmanslagits (for diagram 6ver denna sammanslagning se figur 11 i avsnitt 4.0).
Utifran resultatet kan det konstateras att de gamification-element som kunde kopplas till flest
olika negativa effekter ar streak, leaderboards, achievements och hearts. Inom tidigare
forskning konstateras ocksa leaderboards som ett av de mest forekommande elementen med
negativa effekter enligt bade Toda et al. (2017), Almeida et al. (2021) samt Kwon och
Ozpolat (2021). Vidare identifierar dessa aven badges och poing som de mest forekommande
elementen, vilket skiljer sig fran resultatet av var studie. Nedan féljer en utforligare
diskussion kring varje enskilt gamification-element.

Achievements

Ett flertal negativa effekter kopplades till gamification-elementet achievements. Fran
resultatet av denna studie konstaterades att elementet skapade kénslor av hoppl6shet dver att
achievements var for svara att erhalla och de uppfattades ocksa som I6jliga och ointressanta.
Elementet framkom aven som negativt pa grund av implementeringen dar utformningen av
achievements inte ansags tillrackligt tydlig for anvandaren i syfte att folja sin utveckling samt
att antalet forekomster av elementet inte sags som tillrackligt. Resultatet pavisar att
achievements riktar sig mer till nya anvandare och blir svarare att uppna for mer erfarna
anvandare av applikationen. I och med detta visar dven resultatet att intresset for
achievements minskar for den erfarna anvandaren. Denna intresseminskning var nagot som
dven Kwon och Ozpolat (2021) identifierade i sin studie och enligt dem resulterade detta i att
anvandarens prestation forsamrades. Att attraktionen for badges minskar efter en period
konstaterade ocksd Huynh et al. (2018) i sin studie. Vidare framstar achievements i denna
studie som ett element som anvindaren av applikationen inte har ndgot intresse av. Aven om
detta inte dr negativt i sig blir implementeringen av elementet ur denna synpunkt dnda onodig
da elementet inte fyller nagon funktion for erfarna anvandare. Vad som dock bér tas hansyn
till &r att elementet ocksa uppfattades som positivt i form av att det skapade uppmuntran och
motivation. Dock framkom att elementet hade storst positiv paverkan pa motivationen i
borjan av anvandandet av applikationen, men att det sedan som ovan ndmnt minskade i
effekt. Nér achievements implementeras i en applikation bor man darfor fokusera pa att
sakerstalla att syftet med elementet fungerar lika val i borjan som efter en lang tids
anvandande for att garantera att elementet &r till nytta for anvandaren. Enligt Andrade et al.
(2016) ar badges ett av de mest implementerade gamification-elementen. Att elementet
anvands i en stor utstrackning innebér att manga anvandare paverkas av elementet, vilket i sin
tur utgor ytterligare ett skal till att sakerstalla en korrekt implementering.

Avatarer

Resultat kring avatarers effekter forekommer inte inom den tidigare forskning som har
behandlats i denna studie. Det forekommer dock forskning kring avatarer dar
forskningsfragans fokus ligger pa det specifika elementet, men denna studie ar begransad till
studier med ett bredare forskningsfokus och inte forskning kring enskilda gamification-
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element. | var studie identifierades negativa effekter av avatarer. Detta berodde pa att en
avatar med “tjuriga” karaktérsdrag skapade en negativ effekt i form av minskad motivation
hos anvandaren. Detta ar ett exempel pa vikten av korrekt implementering, som dven Toda et
al. (2017) papekar kravs for att anvandandet av gamification ska resultera i positiva effekter.
Almeida et al. (2021) fastslar utdver detta att resultatet av en felutférd implementation inom
utbildningsmiljder i vérsta fall kan leda till allvarliga konsekvenser. Vid en korrekt
implementering kan i stallet avatarer skapa gladje, vilket framkommer fran resultatet av var
studie.

Gems/lingots

Gamification-elementet gems/lingots pavisades i resultatet kunna framkalla frustration i form
av att elementet inte ar till nytta for sprakinlarningen, vilket kan jamféras med den negativa
effekten i form av irrelevans som identifierades av Almeida et al. (2021). Enligt Shortt et al.
(2021) har gems/lingots en positiv paverkan pa anvandarens engagemang. | var studie
identifierades en viss positiv paverkan pa anvandarens motivation genom anvéandandet av
gems/lingots. Att anvandare kande att gems/lingots var irrelevanta skulle kunna motverkas
om det fanns flera saker eller mer anvandbara saker relaterat till inlarning att spendera
gems/lingots pa.

Hearts

Resultatet har visat att funktionen hearts i Duolingo kan fungera som en begransning for
gratisanvandare. For dessa anvandare kan negativa kanslor som hoppldshet, stress och
frustration uppsta gentemot applikationen. Begransningen hindrar anvandaren fran att kunna
fortsatta sin inlarning, limiterar inlarningsprocessen for anvandaren och resulterar &ven i
kontraproduktivitet. I tidigare forskning har Hyrynsalmi et al. (2017) lyft fram begrénsade
problem som en negativ aspekt i ett gamifierat system. Med begransade problem menas att en
anvandare inte fokuserar pa spelet i ett gamifierat system och darmed glommer bort syftet
med systemet. Duolingo &r ett gamifierad system som syftar till att framja sprakinlarning.
Funktionen hearts &r ett gamification-element som ska utmana anvandaren till att inte gora
misstag, men som kan leda till ett begrdnsande problem for gratisanvandare av Duolingo.
Utover de begransade problemen har fuskande identifierats och erkants av anvandare. Fragan
om det etiska dilemmat i form av fusk uppstar i samband med att anvandare utnyttjar Google
Translate eller extern hjalp for att inte forlora liv. Att kunna fuska &r en negativ aspekt enligt
Almeida et al. (2021).

Andrade et al. (2016) havdar att en central utgangspunkt i gamification handlar om att
forsatta anvindare i ett “flow” som leder till att anvéndaren uppslukas av det gamifierade
systemet. Genom att anvanda webbversionen av Duolingo kan anvéandare undga
begransningen av liv och lara sig utan avbrott, vilket gynnar anvandaren till att flyta pa med
inlarningen. Detta kan paverka anvandaren till att byta fran mobilversion till webbversion for
att undvika den begransning som uppstar pa grund av hearts. Hearts i mobilapplikationen
forhindrar gratisanvandare att vaga utmana sig sjalv och bér darmed vara frivilliga for att
anvandaren ska kunna utmana sig sjélv utan att bli bestraffad.
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Leaderboards

Ligorna ar ett element i Duolingo som for manga anvandare visade sig uppmuntra till tavling,
men visade sig ocksa vara ett av de mer negativa elementen. Shortt et al. (2021) skrev i sin
studie att syftet med elementet leaderboards ar att motivera genom att skapa en
gemenskapsorienterad inlarningsmiljo. Detta har inte fangats i denna studie utan det har
snarare visats att anvandare tyckte att leaderboards var motiverande for att det far anvandaren
att anvénda applikationen mer samt att elementet skapar ett driv i form av att anvandaren inte
vill degraderas fran en liga. Ligorna visade sig ha en negativ effekt for vissa anvandare som
ville befinna sig i en hog liga. Nar detta inte kunde uppnas sa beskrevs en hoppldshet
eftersom viljan att befinna sig i en hdg liga kandes ouppnaeligt da det inte tycktes vara vart
tidsinvesteringen. Detta tyder pa en dverdriven tavlingsinriktning som Toda et al. (2017)
identifierade i sin studie dar anvandare Over tid tappade intresse och motivation for de
gamifierade applikationerna som undersoktes.

Overdriven tavlingsinriktning var ett vanligt forekommande problem som identifierades i
denna studie. Det framkom att ligorna var kontraproduktiva i kombination med XP da det
motiverade anvandare mer till att tavla snarare an att fokusera pa att lara sig. Givetvis sa kan
man fortfarande lara sig trots att man fokuserar pa tavlingen, men det visade sig i vissa fall
vara motivationshammande i likhet med vad som presenterades i studien av Toda et al.
(2017). Detta framkom i var studie da anvandare kande en 6kad stress, att ligorna var
distraherande eller till och med att anvandarna k&nde sig tvingade till att behtva anvénda
applikationen i syfte att tjana XP for att tavla i ligorna och inte for att fokusera pa sin
inlarning.

Att ligorna leder till en 6verdriven tavlingsinriktning i applikationen tyder pa att elementet till
viss del ar daligt implementerat, pa sa satt att det ar hammande for anvandarnas inlarning.
Anvandare tyckte att notifikationer fran ligorna var for frekventa samt aggressiva vilket
ocksa pavisar dalig implementation av elementet. Almeida et al. (2021) beskriver i sin studie
hur gamifierade system alltid ska vara frivilliga for att dom annars forlorar en av de viktigaste
funktionerna med gamification, vilket &r att det ska vara roligt. En implementering dar
leaderboards inte &r lika pastridig med sina paminnelser samt att anvandaren av egen vilja
kan delta i ligor minskar risken for att anvandaren blir paverkad negativt av elementet i form
av begransad frivillighet.

Outfits

| resultatet blir det tydligt att alla gamification-element inte har samma betydelse for alla
anvandare. Ett sadant element &r outfits som framstélls som 16jligt av en anvandare, men som
hen uppfattar har en viktigare roll for en annan typ av anvandare. Om anvandaren av en
gamifierad applikation upplever delar av den som I8jliga finns det en risk att anvandaren
tappar intresset for applikationen och att ddarmed anvandandet ocksa minskar. En tydlig bild
av en applikations malgrupp ar saledes viktig for att kunna sakerstalla implementering av ratt
gamification-element.
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Streak

Streak ar det gamification-element som forekommer i flest negativa sammanhang. Elementet
kan kopplas till hoppléshet, minskad motivation, frustration, kontraproduktivitet, stress,
etiska dilemman och nedstamdhet. Dessa negativa effekter leder i de flesta fall till att lusten
for att anvanda applikationen minskar eller elimineras helt. Den stress som pavisats i
samband med streak hade en effekt pa anvandarens sjalvkansla dar elementet fick anvandaren
att kanna sig samre vid en forlust av streak. Resultatet visar ocksa pa att implementering av
streak medfor etiska dilemman. Vikten av att behalla en streak leder till att applikationen
ibland anvénds nér anvéndaren egentligen inte vill anvanda den, att anvandaren véljer att
betala for streak freeze samt att det skapar risk for beroende.

Anledningen till att anvandarna forlorade sin streak berodde framst pa att viktigare saker kom
emellan. Anvéandarna drar &ven liknelser mellan applikationen och spel och det &r
gamification som skapar den spelliknande kanslan som anvéndarna uppmarksammat. Kan ett
problem med gamification vara att applikationen ses som ett spel och inte som en seriost
inlarningsaktivitet? Om anvandaren inte sag inlarningsapplikationen som ett spel, alltsa att
den inte var gamifierad, hade detta kanske lett till att applikationen hade fatt en
betydelsefullare mening for anvandaren och darmed ansetts viktigare att anvanda.

Utifran resultatet kan det konstateras att streak over lag ar ett element som har en stor
betydelse for anvandaren. Att det har en stor betydelse for anvéndaren innebar dock att nar
anvandaren forlorar sin streak blir de negativa effekterna ocksa stérre an om elementet inte
hade haft lika stor betydelse. Streak kan ses som bade ett begransande och skadligt problem
utifran den beskrivning Hyrynsalmi et al. (2017) gjort av de tva kategorierna. Genom streak
blir spelmomentet viktigare &n sjélva inlarningen av spraket, vilket blir ett begransande
problem. Streak kan ocksa ses som ett skadligt problem néar jakten pa beloning i form av en
okad streak blir malet med applikationen och inte sprakinlarningen. Utéver detta visar
resultatet neutrala asikter kring streak och aven positiva effekter dar elementet okar
motivationen. Trots att streak var det gamification-element som var vanligast forekommande
i samband med negativa effekter i var studies resultat ar det ett element som inte namns i
negativa sammanhang i samma utstrackning inom tidigare forskning. Shortt et al. (2021)
lyfter fram streak som positivt for att 6ka anvandarens motivation, men identifierar inte nagra
negativa aspekter med elementet.

Vanner

Resultatet av denna studie visade att védnner kan generera press eftersom tavlingsinriktade
anvandare kan ké&nna sig tvingad till att vara battre &n sina vanner. Som tidigare namnt menar
Toda et al. (2017) att en Gverdriven tavlingsinriktning kan leda till sénkt motivation samt att
det under en langre period kan bidra till att anvandaren tappar intresse och motivation for det
gamifierade systemet. | Duolingo kan anvandare se sina vanners XP, achievements samt
placering i ligor. En koppling mellan dessa element och vanlistan kan resultera negativt for
anvandare med en 6verdriven tavlingsinriktning.
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XP

XP var ett gamification-element som anvéandarna uppfattade som bade positivt och negativt.
Negativa effekter pavisades i flera fall i denna studie nar XP anvandes i ligorna. Elementet
visade sig vara kontraproduktivt da det 6kade fokuset pa applikationens tavlingsinriktning,
vilket ledde till att anvandaren distraherades fran applikationens syfte av sprakinlarning.
Detta var nagot Hyrynsalmi et al. (2017) beskrev som ett begransande problem i sin studie,
alltsa att anvandaren fokuserar pa speldelen av applikationen och inte pa applikationens syfte,
som i detta fall ar sprakinlarning. Anvandarnas behov av att gora bra ifran sig i ligorna ledde
i flera fall till fusk i applikationen genom att byta till ett sprak som anvéandaren redan kunde
for att kunna tjana mer XP, men ocksa genom att anvandaren fragade sin sambo eller
anvande Google for att ta reda pa oversattningen. Fusk kan ocksa relateras till Hyrynsalmi et
al. (2017) studie dar det namns som ett skadligt problem da anvéandaren enbart gor
lektionerna i applikationen med syftet att fa beloning. Det som visade sig vara positivt med
XP var att det var motiverande att tjana poangen for att gora bra ifran sig ligorna och att XP
kunde ge anvandarna en indikation kring dennes utveckling i applikationen.
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6. Slutsats och bidrag

6.1 Slutsats

Syftet med denna studie har varit att utdka kunskap och medvetenhet kring negativa effekter
som uppstar i samband med anvandandet av gamification och implementeringen av
gamification-element. Genom att besvara forskningsfragan “Hur paverkas anvandare
negativt av gamification-element i inldrningsapplikationer? ” kan vi konstatera att anvéndare
av inlarningsapplikationen Duolingo kan paverkas negativt i form av upplevd hoppldshet,
I6jlighet, frustration, kontraproduktivitet, stress, nedstamdhet, neutralitet, negativ paverkan
pa motivation samt upplevda etiska dilemman och upplevt behov av forbattringspotential av
gamifiering. Utifran att underfragan “Vilka gamification-element bidrar till de negativa
effekterna? ” besvaras kan det dven konstateras att de gamification-element som férekommer
i flest negativa sammanhang &r streak, leaderboards, achievements och hearts, men att aven
element i form av véanner, avatarer, valutor, outfits och poang bidrar till negativa effekter.

6.2 Bidrag

Studien har bekraftat negativa effekter av gamification-element som framkommit inom
tidigare forskning. Studien har dven bidragit teoretiskt genom att minska det identifierade
forskningsgapet med ny kunskap i form av nya identifierade negativa effekter och samband
mellan dessa effekter och gamification-element. Bidraget bestar av forklaringar av
gamification-element samt de negativa effekter som elementen medfor. Darmed bestar
bidraget dven av en utokad forstaelse kring bade gamification-element och dess negativa
effekter. Resultatet av studien ar aven ett praktiskt bidrag som kan anvandas av utvecklare i
syfte att 6ka medvetenheten kring gamification-elements negativa paverkan vid
implementering av dessa element. Studien kan ocksa ligga till grund for framtida forskning
(se foljande avsnitt).

6.3 Forslag till framtida forskning

Denna studie behandlar de negativa effekter som gamification-element bidragit till i
anvéndandet av en inlarningsapplikation. For framtida forskning bor flera
inlarningsapplikationer undersokas. Vidare kan resultatet av denna studie anvandas for att
jamféras med studier som undersoker andra applikationer med inlarningssyfte. Den
inl&rningsapplikation som granskats i denna studie anvénds framst i informella sammanhang
och for att utoka kunskapen kring anvandandet av gamification inom utbildningsmiljéer kan
en undersokning av formella inlarningsapplikationer bidra till den kunskapsokningen. Var
studie kan &ven ligga till grund for en storre kvalitativ studie dar hansyn kan tas till flera
kulturer utdver den svensktalande som denna studie undersokt. For framtida forskning kan
det ocksa vara intressant att granska gamification-element fran denna studie pa djupet i
enskilda studier for en annu storre forstaelse for elementen och dess bidragande effekter.
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8. Bilagor

8.1 Intervjuguide
Beratta kortfattat om oss sjalva, begreppet gamification och vart syfte med intervjun.

Praktiska fragor till personen som intervjuas:
e Ar det okej om jag borjar spela in?

-startar inspelning-

Bakgrundsfakta:
e Hur lange har du varit med i gruppen (Facebook-grupp dér vi fann respondenten)?

Generella fragor:

Né&r anvénder du appen? | vilka situationer eller i vilka miljoer?

Hur ofta anvander du Duolingo?

Vilket eller vilka sprak lar du dig just nu eller har du tidigare lart dig i appen?
Har du forsokt lara dig dessa sprak innan du borjade anvanda Duolingo?
Spelar du nagra spel? Till exempel tv-spel, datorspel, spelapplikationer?

Ar du en tavlingsinriktad person?

Overgripande kring applikationen:
e Vad tycker du &r positivt med appen?
e Vad tycker du &r negativt med appen?
o Om inte ndgot &r negativt, finns det nagot som ar mindre bra?
o Vilka funktioner i appen gillar du inte?
o Beratta om det finns ndgon funktion i appen som du tycker &r onddig.
o Finns det nagot i appen som far dig att inte vilja anvanda den?
e Vad kan bli battre?
o Om du fick &ndra en sak i appen, vad skulle det vara?
e Vilka funktioner tycker du &r viktigast i appen?
o Vad i appen far dig att vilja anvanda den?
o Vad i appen far dig att kdnna dig motiverad till att lara dig ett nytt sprak?
e Har du nagonsin tagit en paus fran appen?
o Har du slutat anvénda appen?
o Har du haft en period dar du inte anvént appen?
o Om ja, varfor?
e Foljer du andra personer i appen?
o Jamfor du dig sjalv med andra anvandare av appen?
o Ar det motiverande eller far det dig att kdnna en negativ press?

Fragor om gamification-element (forklara element som anvandaren inte har koll pa,
alternativt visa genom att dela skarm):
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Tycker du att det ar viktigt att med crown levels?
o Ardet en positiv eller negativ funktion enligt dig?
Anvander du dig av gem/lingots (valuta)?
o Varfor/varfor inte?
o Till vad anvénder du valutan?
o Ar det en positiv eller negativ funktion?
Vad tycker du om att tdvla mot andra anvandare i leaderboards/ligor?
o Finner du liga-systemet som positivt eller negativt?
Vad tycker du om hearts-funktionen?
o Ar det positivt eller negativt att inte kunna fortsitta spela hur mycket man vill?
Brukar du forsoka fa daily-streaks?
o Tycker du att det ar viktigt med en hog streak?
o Ar det positivt eller negativt att man kan samla streaks?
o Har du missat en daily streak nagon gang?
o Om ja, varfor missade du den?
Ar det viktigt for dig att samla XP (experience points)?
o Ar det positivt eller negativt att kunna samla poing?
Brukar du gora dina daily-goal?
o Ar det svart?
Appen anvander sig av achievements (Wildfire, Sage, Scholar, Regal, Champion,
Sharpshooter, Conqueror, Winner, Legendary, Strategist, Friendly, Weekend Warrior,
Photogenic, Challenger). Tycker du att det &r positivt eller negativt med
achievements?
o Finns det nagra speciella achievements som du tycker ar bra eller daliga?
o Nagra som du tycker ar viktiga?
o Nagra som inte borde vara med?
Vad tanker du kring avatarerna i appen?
o Ar det positivt eller negativt att dom finns?
Vad tycker du om funktionen med outfits?
o Har du kopt outfits?
Har du anvant pengar i appen?
o Om ja, vad har du kopt da?
Har du nagra andra tankar du vill dela med dig om kring appen som vi inte har
diskuterat?

8.2 Forfragan om intervju via Facebook-grupp
Hej! *Vinkande hand*

Anvander du Duolingo?

Jag, -namn- och -namn- skriver en kandidatuppsats i Informatik och s6ker personer att
intervjua.
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Vi vill genom uppsatsen ta reda pa vilka konsekvenser anvandare av inlarningsapplikationer
upplever.

Vi soker darfor anvandare av sprakinlarningsappen Duolingo som vill vara med pa en
intervju via Zoom. Tveka inte att hora av dig om du vill delta eller har nagra fragor genom att
svara har eller skicka ett PM till ndgon av oss.

8.3 Informationshrev
Hej -namn-!

Tack for att du vill hjalpa oss med var studie! Har foljer lite information om intervjun som du
ska delta i.

Vi raknar med att intervjun kommer ta ca 30-60 minuter och den kommer hallas digitalt via
Zoom. Du ansluter via en lank som vi kommer skicka i ett separat meddelande. Om det &r
okej for dig ser vi gdrna att intervjun halls med videokamera pa, da det ar en fordel att kunna
lasa av kroppssprak under intervjun. Om du ej vill att bild av dig spelas in eller om du ej har
tillgang till webbkamera kommer intervjun genomfdras med endast ljudinspelning.

Vart syfte med intervjun ar att identifiera negativa konsekvenser som anvandare av Duolingo
upplever. Insamlat material fran intervjun kommer sedan anvéandas for att svara pa var studies
forskningsfraga.

Foljande etiska riktlinjer kommer féljas:

Allt material om dig kommer vara anonymt och sparas pa ett konfidentiellt satt.

Du har ratt att avbryta intervjun nar du vill.

Du har rétt att avboja att svara pa fragor.

Inspelad fil kommer anvandas for att transkribera intervjun och kommer raderas nar

studien dr slutford.

e Du kommer fa tillgang till det transkriberade materialet ifall du vill kontrollera och
andra svar om det behovs.

e Du har réatt att &ndra eller ta bort svar fram tills dess att studien ar fardigstalld.

Om du har nagra fragor eller vill omboka/avboka intervjun far du garna kontakta oss.
Tack en an gang for ditt deltagande!

Med vénliga hélsningar

Timo Dao - -telefonnummer-, -e-post-

Alexandra Fahlquist - -telefonnummer-, -e-post-
Max Ingelsson - -telefonnummer-, -e-post-
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8.4 Bekréftelse intervju
Hej!

Har kommer en bekréaftelse for var inbokade intervju.

Datum: -datum-
Tid: -tid-

Anvand féljande Zoom-lank for att delta i intervjun: -lank-

Aterigen tack for din medverkan! Jag ser fram emot att fi prata med dig. Hor av dig om du
undrar 6ver nagot eller vill omboka/avboka intervjun.

Vi hors pa -dag-!

Vanliga halsningar
-Namn- - -telefonnummer-, -e-post-
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https://oru-se.zoom.us/j/66130544632

